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rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
amennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
ódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
erjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
intéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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SZIASZTOK! 


AMAROSAN VÉGE AZ IS- 

KOLÁNAK. Ez egyeseknek 

az év legboldogabb időszaka, 
míg másoknak kicsit kellemetlen, hi- 
szen az év végi bizonyítványosztás dá- 
tuma is egyre közelebb került a jó idő 
beköszöntével. Azok sincsenek sok- 
kal jobb helyzetben, akik már kinőtték 
az összes oktatási intézményt, náluk a 
gyermekelhelyezés és a nyári felvigyá- 
zás okoz gondot. Elméletileg ilyenkor 
sokkal kevesebb időt tudunk/akarunk 
a gép előtt tölteni, de tapasztalatból 
mondom, hogy a technológia változá- 
sával ez a hozzáállás szép lassan meg- 
változik. Most már nem számít szent- 
ségtörésnek, ha valaki tabletet, tele- 
font vagy kézi konzolt visz a strandra, 
hogy két hűsítő csobbanás között le- 
nyomjon néhány pályát kedvenc játé- 
kában, megnézzen néhány részt aktu- 
ális sorozatából, vagy éppen elolvas- 
son pár oldalt egy izgalmas e-bookból. 
Lesznek persze furcsa pillantások, hi- 
szen pillanatnyilag még sokkal inkább 
elfogadott a sör vedelése és/vagy va- 
lamilyen ponyva olvasása a vízpar- 
ton, de ezzel nem kell foglalkozni. Az 
egészséges egyensúlyt kell megtalálni, 
és saját magunknak megfelelni, a töb- 
bi nem számít. 
Persze vannak örök klasszikusok, 
hogy csak egy példát említsek, itt 
van a nagyszerű GameStar magazin, 
amit papíron és elektronikus formá- 


ban egyaránt bátran fogyaszthattok 
bármelyik strandon. Tavaly a Game- 
Star-táborban Gócza mester még 
csajozott is lapunkkal: sikerült meg- 
szereznie egy telefonszámot kiadvá- 
nyunk segítségével. Érdemes próbál- 
kozni, lehet, hogy pont a GameStar 
esz az összekötő kapocs közted és 
életed nagy szerelme között. 

A szerkesztőségi élet még ebben a 
nagy melegben sem kevésbé pörgős, 
folyamatosan készülnek az új lapszá- 
mok, mi egész nyáron dolgozni fogunk 
- kisebb megszakításokkal, persze. 

Az egyik ilyen ,pihenő" a tradicionális 
GameStar-tábor lesz, mi már nagyon 
várjuk. Jelen pillanatban már csak a 
várólistára lehet jelentkezni, egy pró- 
bát megér; most is folynak a tárgyalá- 
sok annak érdekében, hogyan bővítsük 
a tábor létszámát. A lapleadás hetében 
utazik el a GameStar videós rosszfiúja, 
Kaci a messzi Los Angelesbe, hogy első 
kézből tudósítson azokról a játékokról, 
amelyek az ünnepi szezonban fogják el- 
ragadni szabadidőnket. A következő 
GamesStar tehát az E3-ról szól majd, 
maradjatok velünk júliusban is, minden 
apró részletet és titkot megosztunk ve- 
letek a legnagyobb játékkiállításról. Kö- 
szönjük, hogy nyáron is minket válasz- 
tottatok, nagyon kellemes pihenést és 
jó nyári szünetet kívánunk minden ked- 


ves olvasónknak! 
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TOTT FŰRÉSZMALOM TITKAIT FEDEZHE- 

TED FEL, HOGY AZ OTT TALÁLHATÓ NYOMOK 
SEGÍTSÉGÉVEL MINÉL TÖBBET TUDJ MEG A FŐ- 
HŐS SÖTÉT MÚLTJÁRÓL. Itt minden döntésnek követ- 
kezménye van, így egyes cselekedeteid nemcsak a karak- 
ter mentális állapotára, hanem a helyszínekre is hatással 
vannak, sőt, akár természetfeletti jelenségeket is előidéz- 
hetnek. Számos fejtörőn kell majd átverekedned magad, 
ha el akarsz jutni a nyolc befejezés valamelyikéig, a ren- 
geteg lehetőség pedig sokat dob az újrajátszhatóságon. 
A bővített kiadást több ezer rajongó visszajelzései alap- 
ján dolgozták át és tették még izgalmasabbá, ezért akkor 
is érdemes kipróbálnod, ha esetleg már játszottál az ere- 
detivel. 


E: A KALANDJÁTÉKBAN EGY ELHAGYA- 


Mire ezt a lapot kézbe veszitek, épp túlleszünk az E3-on, és már most alig vár- 
juk, hogy megoszthassuk veletek tapasztalatainkat és azt a rengeteg exklu- 
Zív infót, amit Los Angelesben elárulnak a fejlesztők. De ne rohanjunk ennyire 
előre, hiszen az elmúlt hetekben is történt számos érdekesség. Megjelent pél- 
dául a sci-fi Dark Soulsként emlegetett The Surge és az eredeti Ouake-et idé- 
ző STRAFE is, amelyekről videót is találtok a GameStar Plus megfelelő szek- 
ciójában, de természetesen most is összegyűjtöttünk pár kifejezetten minősé- 
gi magyarítást, menő háttérképet és vicces demót az elmaradhatatlan ESET 
vírusirtókulcsok mellé. Jó szórakozást! 


ha 


EXTENDED EDEFTION 


FilmMagazin 2017. június 
MAGYARÍTÁSOK: Ouantum Break, The Settlers II: The Vikings szinkron, Stardew Valley 
HÁTTÉRKÉPEK: Injustice 2, The Surge, Playerunknowns Battlegrounds 
DEMÓK: Shadowstar, A Ouick Death 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 

KNNTIKÍRUS ES ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag 
legfrissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar 
Pluson. A programokat 2017 július 31-ig használhatod 
az internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt 
látogass el a gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg 


MINI E 


nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs igénylésé- 

hez. Változás, hogy immár nem kell feltétlenül telepítés 

közben megadni a kódot, hanem utána, a főoldalon, a 

ILicenc aktiválása] gombra kattintva megjelenő ablak- 
INTERNET ban is lehetséges. 


SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingye- 


nesen használhatják egészen 2017 július 31-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus webol- 
dal biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges 
adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a 
supportosicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TEAM 


NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Sok játékot fel lehetne sorolni az idei felhozatal- 
ból, közülük a Star Wars Battlefront második részét emelném 


;. ki. A birodalmi szempontból bemutatott hadjárat, az űrcsa- 


ták és a kibővített multiplayer rész nagyon megfogott, ráadá- 
sul a DICE technikai megoldásaival nem tudok betelni. Innen 
már csak egy ugrás a birodalmi pilóták életét bemutató sze- 
repjáték, ahol a fogyóeszköz TIE vadászpilótából felküzdhet- 
jük magunkat Vader nagyúr elit alakulatába. 


VÁLASZ: Mire ezt olvassátok, már megvoltak a nagy bejelen- 
tések, de most még épp az E3 előtt vagyunk, úgyhogy az én 
fantáziámat a különféle teóriák dolgoztatják. Például, hogy mi 
lehet a Bethesda két be nem jelentett játéka, a Ubisoft tényleg 
előáll-e a belengetett, űrben játszódó, felfedezős játékkal, kide- 
rül-e bármi új a Visceral Star Wars-projektjéről... és úgy ösz- 


 szességében mivel áll elő az Xbox, mert az új vas nem sokat ér 


új játékok nélkül. 


VÁLASZ: Nagyon erős lesz az őszi szezon, nem is tudok vá- 
lasztani a kínálatból. Várom a Battlefront II-t, a Need For 
Speed Paybacket, a Sony újdonságait, és még mindig nagyon 
szeretnék egy Nintendo Switchet, amire majd nemcsak a 
Super Mario Odyssey-t, de a nyáron érkező játékokat (és hát 
nyilván az új Zeldát is) beszerzem. Az Uncharted: The Lost 
Legacy szintén kötelező vétel számomra; folytathatnám a lis- 
tát, a lényeg, hogy nem tudok abszolút kedvencet választani. 


VÁLASZ: Egyszerűen nem tudok dönteni. Néhány napja 
még simán bemondtam volna a Detroit: Become Humant, 
de most valahogy bekattant nálam a God of War, és semmi- 


" re sem vágyom jobban, mint hogy egy hatalmas baltával ap- 


rítsam az óriásokat. És akkor ott a Middle-earth: Shadow of 
War, amely nagyjából ugyanezt tudja. Remélem, minél töb- 
bet ki tudok majd próbálni Los Angelesben. 


VÁLASZ: Igazán mutathatnának többet egy térdelő csaj- 
nál, akire mellesleg lőnek, mert nem szép dolog, hogy im- 
máron négy éve belógatták elénk a Cyberpunk 2077 ne- 

vű játékot, és még csak ennyit láttunk, szagoltunk róla. De 
ha most sem lép a reflektorok elé, akkor a Days Gone moto- 
ros fickójáról többet is megtudnék, például, hogy kopaszo- 
dik-e a baseballsapka alatt. Apropó, kopaszság: God of War 
4 minden mennyiségben, mert apának lenni jó. 


VÁLASZ: Szeretem, mert sci-fi - tartja a régi bölcsesség, 
amit most találtam ki. Szóval a Cyberpunk 2077 és a Det- 
roit: Become Human izgatja leginkább a fantáziámat; előb- 
bi a fejlesztők parádés korábbi játéka miatt, utóbbi pedig 
a trailereivel győzött meg. Kiborgok, androidok, drótosok, 
művi emberek, gyertek, és raboljátok el minden szabad- 
időmet! 


VÁLASZ: Nem egy konkrét játékot várok, illetve már na- 
gyon is szeretném mocskos kis mancsaimba kaparintani az 
eddig belengetett címek nagy részét, de a legjobban az iz- 
gat, hogy mivel fog meglepni bennünket a Microsoft. Muszáj 
nagyot villantaniuk, csak az erősebb vas nem fogja eladni 

a Project Scorpiót. Sokat adnék egy olyan új Xbox One- 
exkluzív játékért, mint amilyen az első Fable epizód volt, ami 
miatt rohantam megvenni életem első konzolját. 


VÁLASZ: Sokszor hangoztattam, hogy hajlandó lennék va- 
laki jobb karját odaadni egy Bloodborne 2 bejelentésért, de 
simán benne van a pakliban, hogy ez csak álom marad. Ha 
azok közül kell választani, amelyekből biztosan lesz bemuta- 
tó a mostani E3-on, akkor hatalmas szuperhős-fanatikusként 
a Spider-Man játék érdekel a legjobban. Remélem, ez lesz a 
Marvel , Arkham" projektje. 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


ét 


HUNTER 


Az E3-on bemutatott játékok közül 
melyik mozgatja meg legjobban a 
fantáziádat? 


VÁLASZ: Elsősorban a The Last of Us és a Red Dead 
Redemption folytatásaival kapcsolatos információkra éhe- 
Zem. Titkon persze reménykedem, hogy a redmondiak is ösz- 
szekapják magukat, és villantanak valami izgalmas újdon- 
ságot a Scorpio mellett, mert egyszerűen nem tudom elhin- 
ni, hogy van pofájuk az utóbbi évek leggyengébb kínálatával 
színpadra állni. 


VÁLASZ: Elég frankó lenne egy olyan Spider-Man játék, 
amely utat mutatna a jövő szuperhős-adaptációinak, és végre 
megint születnének gyöngyszemek ebben a műfajban. Druk- 
kolok. Ezenkívül rengeteg címet várok, remélek meglepeté- 
seket. Mire ti ezeket a sorokat olvassátok, már okosabbak le- 
szünk, majd kibeszéljük jól. 


VÁLASZ: A Death Strandingből bármi jöhet - gameplay vagy 
egy új Mads Mikkelsen-es videó, és az sem baj, ha most sem 
értjük az egészet. Tényleg, szerintetek Kodzsima tudja, hogy 
nem értjük? Ugye az kizárt, hogy szórakozzon velünk? Ugye? 


 íli VÁLASZ: Reménykedve várom, meg tudnak-e győzni arról, 


hogy érdemes Switchet vennem, mert a konzol maga nagyon 
tetszik, de igazából egyre több játék szól a PS4 Pro mellett: a 
God of War széria új részét semmiképp sem hagynám ki, ott a 
The Last of Us Part II és az Uncharted is - mind egy szálig tu- 
ti befutók. PC-n a Far Cry 5 és a duake Champions került fel a 
kívánságlistára: utóbbival már játszottam is, és újra gondtalan 
fiatal éveim jöttek vissza sok fraggel. 


VÁLASZ: A tavalyi E3-on a Ouantic Dream fejlesztőcsapata — 
amely többek között a Heavy Rain és a Beyond: Two Souls si- 
keréért is felelt - végre bemutatott egy olyan játékot, amely- 
ben tényleg számítanak a döntéseink, és nem csak kis mérték- 
ben kanyarítják el más irányba a sztorit. Addig a pontig csak 
Karával találkoztunk, a bájos arcú androiddal, akinek a törté- 
nete eleve kíváncsivá tett. A Detroit: Become Human megjele- 
nését őszre datálják. Remélem, nem okoznak csalódást! 


VÁLASZ: Igazság szerint bárminek örülnék, amit még nem 
láttam, de tudom, hogy ez nem így megy, szóval megpróbá- 
lok két lábbal a talajon maradni, és azt mondani, hogy például 
az érkező Need for Speed és a WRC 7 eléggé érdekel. Ugyan- 
itt bojler eladó. 


VÁLASZ: Vessetek a mókusok elé, de én mindennél jobban 
várom az Outcast című, 1999-es csoda remake-jét. Visszatért 
az eredeti fejlesztőcsapat, a hangulat (és a fantasztikus zene) 


. a régi, de felújítják a grafikát, az első előnézetek alapján nem 


is akárhogy. Az Outcast: Second Contact nálam várósabb az 
AAA címeknél. Uff. 


VÁLASZ: Nekem tavalyról leginkább a Spider-Man játék ma- 
radt meg, így arról szeretnék egy velősebb játékmenetet látni. 
A Star Wars Battlefront II is érdekel, de arról nagyrészt tud- 
juk, amit tudnunk kell. Ezeken kívül minden, ami Switch: Super 
Mario Odyssey, Zelda DLC, harmadik féltől származó címek 
stb. Egyelőre erősen pörög a Nintendo, jó volna meggyőződni 
róla, hogy a következő másfél éven túl is vannak terveik. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ÉN 


HYPE-VONATRA FELPATTANŐS, IZGATOTT JÜNIUST MINDENKINEK! E3-IG SZÁMOLVA mi hasonlót, vagy csak a nagy szenzáci- 


Viszonylag ritkán jön össze, hogy a júniusi GameStar pont úgy jelenhessen 
meg, hogy az összes E3-as infó helyet kapjon benne; igyekszünk mindig ölre 


menni a 


viszont itthon 


tünk, írtuk ah 
ket. Remélem, 


min lepődött 


is kerget ezért), 


hol osztják a le 


kinek mi a véle 


yomdával, de nem győzhetünk állandóan. Sajnos amikor ezeket a so- 
okat írom (lapzárta van, utolsó pillanatos író vagyok, Magdi rendszerint meg 
még nincs E3, de amikor ti olvassátok őket, akkor már volt 
E3. Mintha valami időhurokban lennénk: ti tudjátok, amit én nem, de írok nek- 
tek előre valamit. Idén Kaci utazik 
ki a tippeket, hogy hol kapható a legjobb hamburger, melyik sajtótájékoztató- 
a érdemes beülni, hol adják a legtöbb jó kaját és piát (a Sony remekel ebben 
endszerint), melyik a jó piac a városban, hol vannak a zárt ajtós bemutatók, 
gtöbb lootot. Hiába, egy újságírónak ez a hét maga az álom. Mi 
ülünk, és nyomjuk a híreket... illetve bocsánat, megint elfelejtet- 
tem, hogy az Aréna sajátos időkapuján keresztül írok nektek: szóval itthon ül- 
íreket és cikkeket 0-24-ben, nagyon jók voltunk, imádtatok min- 
írtok majd sok levelet az E3 kapcsán, jó lenne kibeszélni, hogy 

énye a felhozatalról, mit vár, miben csalódott, mit hiányolt, 
eg. Szóval ne hagyjatok szó nélkül! 


el Los Angelesbe, mazur pedig átadja ne- 


Kedves HP! 

Kedves Olvasó! 

Az E3-nak már vége lesz, mire ezek a 
sorok megjelennének az újságban, de kí- 
váncsi vagyok, hogy te mit vársz legin- 
kább a konferencia kapcsán? 

Őrült nehéz kérdés ez. Az új Need 
for Speed Payback, a Star Wars 
Battlefront II, de még a második 
világháborús Call of Duty is érde- 
kel. A South Park játékban biztos 
vagyok, de remélem, arról is meg- 
tudok további újdonságokat. Ja, és 
The Last of Us II... nem lehet ezt 
ésszel csinálni, szinte minden kon- 
ferencia nagyon érdekel; remélem, 
megmarad a hype-vonat érzésem. 
Egyébként évek óta nem éreztem 
ilyen kíváncsiságot, ez talán valami 
pozitív ómen. 

Nyilván kiderül egy csomó új infó a 
nagy AAA címekről, de esetleg van 
olyan kisebb, nem annyira ismert já- 
ték, ami ott lesz, vagy esélyes, hogy be- 
mutatják, és esetleg jobban várod, mint 
egy nagyobb cím leleplezését? 

Nem kicsi címként aposztrofálnám, 
de viszonylag új és ismeretlen IP a 
Days Gone, amiről - a műfaj sajá- 
tossága miatt is - szeretnék sok- 
kal többet tudni. Főleg egy megje- 
lenési dátumot; remélem, Kaci me- 
sél róla sokat. 

Illetve mi a helyzet a szerkesztőség töb- 
bi tagjával ilyen téren? Ők várnak vala- 


ók az érdekesek? 

Jelenleg a nagy címek vannak fó- 
kuszban nálunk, de ha indie fronton 
villantanak esetleg valamit (mint 
például a We Happy Few), akkor 
örömmel fordulunk felé, csak azért 
vannak fenntartásaink, mert első 
látásra minden nagyon pöpec, az- 
tán jönnek az apróbb csalódások. 
Na nem mintha az AAA címek terén 
ez a veszély nem állna fenn, meg- 
látjuk, mit remélhetünk a követke- 
ző egy évre. 

Köszi előre is a válaszokat. Üdv! 
(Kratoska) 

Utólag is nagyon szívesen, remé- 
lem, te is megtalálod azt a részét 
az E3-nak, amiért rajongani tudsz. 
Majd írj, hogy tetszett a felhoza- 
tal. Mi meg fogjuk írni, abban biz- 
tos lehetsz. 


ITT A ZOMBIAPOKALIPSZIS! 
HP! HP! HP! 

Atyaég, mi a gond? 

Azonnal elküldtem neked ezt a képet, 
ahogy megláttam, remélem, még nem 
adtátok le az újságot a nyomdába, mert 
ennek bele kell kerülnie. Ugyanis ké- 
rem, most már egészen biztos, hogy el- 
kezdődött a világvége, létezik az iga- 

zi Umbrella (szerintem te ezt értékel- 
ni fogod). Nézd meg a képet és a logót 
a csaj mellett. Állítólag ez egy valóban 
működő cég. 


Most pedig következnek e havi nyerteseink, akik belépőt érdemeltek a nyomtatott 
sajtó kortalan világába, szavaik az örökkévalóban visszhangzanak, és akiknek na- 
gyon hálás vagyok, amiért vették a fáradságot, hogy értelmes témákkal bombáz- 
zanak meg. Ráadásul apró, kicsi, éppen csak bimbódzó YouTube-csatornánk is té- 
ma lett, aminek külön örülök, mert mindannyian (de főleg EndreMan, Ádám és 
Kaci) elég sok energiát teszünk bele abba, hogy legyen olyan vizuális kontent, amit 
tudtok szeretni, amely ha nem is emeli vissza ender-mazur showi magasságok- 
ba csapatunk videós tartalomgyártását, azért megkarcolja finoman a közösségi 
életérzést. Bárhogy is, kövessétek a GameStar Hungary YouTube-csatornát, mert 
mindenkinek jobb lesz tőle egy kicsit. De ezt még úgyis le fogom írni a követke- 

ző oldalak egyikén, tehát nem töröm magam tovább. Iratkozzatok fel! Oké, ez volt 
az utolsó. Jöjjenek inkább az olvasói levelek, amelyeket legszívesebben mind a szí- 
vemre hímeznék, oly kedvesek számomra. Na iratkozza... vagyis lássuk, ki mit tett 
hozzá ebben a hónapban az Aréna épüléséhez. 
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NEM DÖNTÖTTEM EL) 


Igen, ahogy láttam, hogy van ez a 
kép, azonnal vettem elő a túlélő- 
készletet, fel kell készülnünk a T-ví- 
rusra. 

Valami vietnami bőrgyógyászati és koz- 
metikai vállalat egész egyszerűen az 
Umbrella logóját választotta ki, mint- 
ha nem tudnák, hogy ez mit szabadít- 
hat a világra. 

Eddigi ismereteink szerint nem túl 
sok jó dolgot, szakadtam a röhö- 
géstől. Vajon Vietnamban eleve 
nem nagyon divatos a szellemi jo- 
gok védelme, vagy csak senki sem 
ismeri a játékot, a grafikusnak meg 
nem volt kedve dolgozni? 

Nagyon vicces, kíváncsi vagyok, vajon 
hány olyan vállalat lehet, ahol azt gon- 


dolták, hogy nem tűnik majd fel senki- 
nek, ha ellopnak egy logót. Vagy pont 
az volt a lényeg, hogy a gamerek be- 
széljenek róla? 

Nem tudom, mennyire erős cél- 
csoport egy bőrklinika számára a 
Resident Evil-rajongók tábora, de 
nincs kizárva semmi. 

Amúgy, HP. én is hatalmas Resident 
Evil-fan vagyok, szóval gondoltam, örül- 
ni fogsz neki, ha ezt megosztom veled. 
Bizony, nagyon örülök, és köszö- 
nöm, hogy időben értesítesz a vi- 
lágvégéről, készülök is a lőtérre, 
meg félreteszem a bab- és halkon- 
zerveket (vagy hagymás bab, vagy 
krumplis hal lesz, egyelőre nem 
döntöttem el). 


Facebook-sarok 


A DC filmek wonder womarje olyan, 


mikor a csajt átengedi a tanár, a 
srácokat pedig nem, hiába viselnek 
push-upos melltartót. 


Zseniálisan értelmetlen hasonlat. 


GTA: a játék ahol ha unatkozol pró- 
bálsz úgy viselkedni mint egy nor- 
mális civil ellentétben a többi játék- 
kal ahol ha unatkozol megölsz min- 
denkit 

Ezt kérdés nélkül ráütnénk a kö- 
vetkező rész dobozára plecsni- 
ként. 


Kb 1 hónapja vettem Ps 4-et, hazud- 
nék ha maga a konzol sz7r lenne... 
De szerencsére nem az, így ne- 
ked sem kell hazudnod, bármi- 
lyen okozatiság is van a két do- 
log között. 


Szerintem a Switch egy halott té- 
ma. Klassz lett volna ez, úgy bő 10- 
15 évvel ezelőtt. Ma már ez egy drá- 
ga kütyü amitől már egy telefon is 
okosabb. Sznoboknak, fanatikus ra- 
jongóknak biztosan érték, de én 
pénzt nem adnék érte. 


FÉLRETESZEM A BAB- ÉS HALKONZERVEKET 
(VAGY HAGYMÁS BAB, VAGY KRUMPLIS HAL LESZ, 


agyon várom azt is, hogy a második 
ész remake-je végre elkészüljön, vagy 
egyen belőle valami egyáltalán; már ki- 
csit bizonytalan vagyok, hogy lesz-e be- 
őle valaha valami. Pedig emlékszem 

á, milyen érzés volt ez annak idején 
(még szinte gyerek voltam), nem lenne 
ossz újraélni szebb grafikával az egé- 
szet. Meg talán a maiak is rákapnának 
az ízére, hogy a túlélőhorror nem csak 
amolyan zseblámpával rohangálós, me- 
nekülős szutyok lehet. 
Nem tartom szutyoknak ezeket 
sem, de abszolút átérzem a rajon- 
gásodat, nekem is kamaszkorom 
végén köszöntött be a Resident Evil 
tavasz, azóta sem múlik ez a sze- 
relem. 


A sok sznob és fanatikus rajon- 
gó azért elég szépen repteti a 
Nintendót, ezt hívják a megfe- 
lelő célcsoport hatékony eléré- 
sének. 


Váltakozó napszakok, többféle ver- 
seny stílus, online kötelezettség nél- 
kül, mindezt egy látványos szép gra- 
fikával. Ha ezt mind megvalósítják 
amit ez a videó ígér, TALÁN, ez lesz 
az a rész ami felhozza az nfs-t abból 
a mély hullámvölgyből amiben az 
utóbbi években vesztegel. 

A Need for Speed Payback be- 
jelentése kapcsán megfogalma- 
zott felhasználói elvárás. Nem 
nagyon tudunk vitatkozni vele. 


Na, remélem, tetszett a kép is, meg a 
téma is, ha már ennyiszer hirdetted, 
hogy Resi-fan vagy, és bekerülök az új- 
ságba. Semmi nyomás, csak mondom. 
Minden jót nektek! ( ) 
Látod, nyomás nélkül is bekerültél, 
ilyen bármikor jöhet. Persze nem- 
csak azért, mert Resident Evil (na 
jó, egy kicsit azért is), hanem mert 
friss, aktuális, naprakész téma, 
kreatív tálalásban. Ha lehetne pon- 
tozni a leveleket, akkor nálam na- 
gyon szép eredményt kapnál. De 
nem akarom megsérteni a többie- 
ket, szóval csak titokban biccentek 
feléd: mindketten tudjuk, hogy aki 
a Resident Evilt szereti, rossz em- 
ber nem lehet. 

(Nekem ez a hír teljesen új, és nagyon 
megjjeszt. Megfigyeltem én is a világ- 
ban olyan tendenciákat, amelyek azt en- 
gedik feltételezni, hogy egy titkos szer- 
vezet a háttérből az elpusztításunkra 
törekszik. Mind több zombiszerű lényt 
észlelek magam körül, és ez nem csupán 
külsejükben vagy viselkedésükben érhe- 
tő tetten, de az interneten közzétett írá- 
saikon is. Az utóbbi hónapokban azt vet- 
tem észre, hogy bár számtalanszor ol- 
vastam Vietnamról, vietnamiakról, 
mindahányszor á betűvel, Vietnámként 
hivatkoznak a nevezett országra. Az a 
legijesztőbb, hogy most már a nyomta- 
tott sajtóra is kiterjedni látszik a fertő- 
zés, ezt bizonyítja számomra a fent olva- 
sott levélben és az arra adott újságírói 
válaszban vétett hiba. A kórság rendkí- 
vül virulens, és sajnos kizárt, hogy védő- 
oltás készüljön ellene; én mindenesetre 
megtettem a magamét, kezeltem a tü- 
netet. Csatlakozzatok hozzám, kérlek, a 
világméretű, pusztító nyelvi hanyagság, 
orwelli beszédrontás ellen, és írjatok, be- 
széljetek helyesen, választékosan! Más- 
különben mind meghalunk - V) 
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LOVAS MARCELL 
A HALÁL KÖNYVE 7. RÉSZ 


Remélem, örültök, folytatásos no- 
vella van az Arénában, olvassá- 
tok, és véleményezzétek nekünk 
az címre. Per- 
sze saját alkotás is jöhet, de most 
Marcell Diablo történetének hete- 
dik, egyben befejező részét olvas- 
hatjátok. 


- Állj! Hogy meritek bolygatni a Ha- 
lál könyvét? 

Mivel nem látták, hogy ki beszél hoz- 
zájuk, egymásnak vetették hátukat, 
és fegyvereiket előrántva kémlelték 
a termet. Kisvártatva erős légáram- 
lat szállt a magasból a kíváncsi ka- 
landorok felé, amit egy hatalmas, 
legalább három és fél méter magas, 
árnyszerű lény követett. Fekete szí- 
nű, furcsa, köpenyszerű ruhát viselt, 
vállán szintén fekete fém vállvédőt, 
arcát kámzsa rejtette el. Ahogy ott 
lebegett fölöttük, a terem közepén, 
Yillon észrevette a szárnyait. Már 
látta valahol ezt a lényt. 

- Ki vagy te? - kiáltotta fel neki 
Hwanin. 

- A nevem Malthael, halandó - 
mondta valószínűleg a csuklya alól 


a lény, de a teremből mindenhon- 
nan egyszerre hangzott a félelme- 
tes hang. 

Yillonnak a névről eszébe jutott, 
hogy Malthael volt a Halál arkangya- 
la, tehát ő őrizte a Halál könyvét. 

- Halandók! A sorssal nem lehet 
játszani, sem megváltoztatni. Nem 
tehettek ilyesmit. 

Yillon közben észrevette, hogy a je- 
lek megálltak. Hwanin a saját ne- 
vét kereste, de nem látta sehol, alig 
hallhatóan felsóhajtott. 

Pont ennyi idejük volt csupán, 
ugyanis Malthael hirtelen előrán- 
totta két, sarló formájú fegyverét, 
és nekik támadt. Épphogy csak el 
tudtak ugrani előle, ám ekkor újabb 
támadásba lendült, ezúttal a másik 
két csapattagot célba véve, akiket 
sikeresen el is talált. Kődarabok re- 
pültek mindenfelé. 

- Mik ezek? - az arkangyal félelme- 
tes hangjába meglepetés vegyült. 

- Gólemek. Nem tetszenek, halálan- 
gyal? - mondta Yillon, majd tőrét 

a lény felé tartotta. Az felfénylett, 
és egy hatalmas csontdárda re- 
pült egyenesen Malthaelbe. Pont az 


egyik, denevérre emlékeztető szár- 
nyát találta el, amely körül szür- 
kén örvénylett az energia. Malthael 
felkiáltott fájdalmában, és a föld- 
re esett. 

- Ugye azt mondtam, nem vagyok 
harcos? - intézte Yillon szavait 
Hwaninnak. - Nekromanta vagyok. 
Rathma pap, szellemidéző, ahogy 
tetszik. Két társam azért nem be- 
szélt, mert őket én keltettem élet- 
re kőből. 

Hwaninnak kicsit sok volt ez így, 
egy gyilkos természetű arkangyal 
után, de persze nem kételkedett 
Yillonban, ő jelentette a legjobb 
esélyt a túlélésre. Malthael épp 
újabb támadásba kezdett, amikor 
csontnyársak törtek elő a földből, 
és ketrecet formálva bezárták. 

- Gyerünk! Kifelé! Vissza tudom 
tartani. Ha kimész a felszínre, egy- 
ből menj a hajó irányába! Őriznie 
kell ezt a helyet, így nem hagyja el. 
Hwanin nem sokat gondolkodott, 
biccentett, talán elköszönésképpen, 
aztán felmászott a lépcsősoron. 

Az arkangyal kisvártatva kitört a 
börtönből, Yillon nem tudott elme- 


nekülni; fogyóban volt ereje. Két- 
ségbeesetten ugrált el a lény tá- 
madásai elől, de amikor Malthael 
egyenesen felé hajította az egyik 
sarlóját, és elugrott előle, az ark- 
angyal is támadásba lendült, és 
áthasította torkát a másik kezé- 
ben levő fegyverrel. Yillon elejtet- 
te kezéből a tőrt, és torkára szorít- 
va próbálta elállítani a vérzést, bár 
tudta, felesleges. Hamar megad- 
ta magát végzetének. Malthael ek- 
kor a feljárat felé indult, hogy utol- 
érje a barbárt. A nekromanta élete 
utolsó erejével egy erős csontszi- 
lánkot lőtt a falba, amely leom- 
lott, elvágva ezzel a szörny útját. 
Malthael dühös morgás közepette 
visszaszállt a plafon felé, ahol el- 
tűnt. Yillon a földön fekve megta- 
lálta nevét a falon, s immár biztos 
halálának próféciája is egyértelmű- 
vé vált a jelenben: 

Yillon Geizun, Malthael, A Halál 
könyve, Menedékfölde éveinek ezer- 
egyedikén, hatodik holdtöltekor. 
Elmosolyodott, majd szeméből ki- 
hunyt a fény. Lelke átszállt Rathma 
birodalmába. 


GSTV, VAGY AMIT AKAROK 
Jogosan vádolhatnak önimádat- 
tal, önelégültséggel, önteltséggel 
is akár, de ha egyszer egy olyan 
ritka levelet kapunk, amelyben 

a GameStar videós életéről esik 
szó (ami sajnos egyelőre csak ne- 
künk fontos, kevés nézőt mozgat 
meg), akkor én azt bizony minden- 
féle szerénység nélkül berakom a 
hónap levelének helyére. És bol- 
dog vagyok tőle; nézzétek ezt el 
nekem. 

Sziasztok! Az utóbbi időben hiány- 
érzetem támadt, mikor a Gamestar 
YouTube-csatornájára tévedtem. 
Igen, kicsit ritkábban érek rá, de 
igyekszem többet szerepelni, tu- 
dom, hogy szükség van csodálatos 
természetemre, hangomra, magá- 
val ragadó stílusomra. 

Szeretem nézni a gameplay-videókat, 
amiket csináltok, és még akkor is né- 
zek belőlük valamennyit, ha a játék ép- 
pen nem keltette fel az érdeklődésem. 
Még az értesítés is be van kapcsolva 
az új videókra (!). 

Ez nagyon király. Családias hangu- 
latban köszöntelek téged, de re- 
mélem, idővel sokkal többen lesz- 
tek, akik ilyen elszántan követitek 
munkánkat. Boldogok lennénk. 
Csak mostanában eltűntek az élő 
streamek a YouTube-csatornátokról, 
amiket hiányolok. Nem mondom, a si- 
ma gameplay-ek legalább annyira jók, 
főleg, ha ketten készítitek, mert én 
szeretem közben hallgatni a beszélge- 
téseket, vicces kommenteket. De élő- 
ben nyilván más, hiszen akkor mi, né- 
zők is ott vagyunk, és tudunk veletek 
beszélgetni. Már amennyire egy já- 
ték engedi. 

Egyébként nagyon nem szeretek 
stream közben játszani, valahogy 
frusztrál, hogy milyen a bénázás, 
tudunk-e eleget figyelni a nézők- 
re, mi történik, ha ránk esik köz- 
ben egy ACME-üllő. Irigylem azo- 
kat a streamereket, akik képesek 
jó élő show-t nyomni; mondjuk ke- 
vés is az ilyen, és nekem legalább 
van szégyenérzetem. 

Nem biztos, hogy mindenki egyet fog 
érteni velem, de a kedvenc adásom ta- 
lán a Ghost Recon Wildlands stream 
volt, amiben Endre, Paca, Csirke és 
Kaci játszottak együtt. Vagy inkább 
bénáztak. De rengeteg vicces kom- 
ment, oltás és helyzet volt az egész fel- 
vétel alatt, és szerintem nagyon vic- 
ces volt. Bármikor újra tudnám nézni. 
Vajon milyen lett volna a Resident Evil 
7-végigjátszás néhány része élőben? 
Ha először játszanék vele, akkor 
bizonyára sok szerencsétlenke- 
déssel és botladozással teli. Lehet, 


x A HÓNAPLEVELE x 


GameStart 1. rész 


hogy vicces lenne, én kínosnak 
érezném; szeretek legalább mini- 
málisan tisztában lenni azzal, hogy 
mi történik, és igyekezni segíteni 
azoknak, akik esetleg azért jöttek, 
mert elakadtak az adott játékban. 
Különösen jó, hogy játék közben min- 
denféle pluszinfóval látjátok el a nézőt, 
és ezt főleg az RE7 végigjátszás kap- 
csán Írom. Korábban semmiféle kap- 
csolatban nem álltam a sorozattal, 

de ezt mégis végignéztem, és imád- 
tam. Sőt, most már a játékot is be- 
vállalnám, pedig a horror nem az én 
műfajom. Na de itt annyiféle dolgot 
mondtatok a korábbi részekkel kap- 
csolatban is, hogy sokat megtudtam 
magáról a Resident Evilről, és ez ne- 
kem pozitívum volt. 
Ennek nagyon örülök, jól esik, 
hogy sikerült átadnunk valamit a 
szériából, amely - annyira nem is 
nagy titok vagy meglepetés ez - 

a kedvencem. Köszi, hogy végig- 
nézted! 

Alapvetően jobban kedvelem az olyan 
videókat és élő közvetítéseket, ahol 
van kommentár, és esetleg hasznos 
dolgokat is mondanak a játékkal kap- 
csolatban. Ezt persze élőben sokszor 
nehéz így elkövetni, ezért is jó, amikor 
ketten vagytok, mert az egyik nagyobb 
százalékban a játékra koncentrál, a 
másik pedig tud beszélni. 

Igen, ez némileg kényelmesebbé 
teszi a dolgokat. 

Viszont áttérek egy másik dolog- 

ra, ami erről eszembe jutott. Nagyon 
sok olyan videóba botlok bele, amely 
gameplay-nek van nevezve, és amit lá- 


tok, az a játékmenet felgyorsítva vala- 
milyen zenére. Miért? Nehezen tudom 
elképzelni, hogy az ilyeneket bárki is 
megnézi, vagy hogy bármilyen pluszt 
is adhat neki. Értem én, hogy sokaknak 
csak ennyire futja, legalább lesz valami 
a YouTube-csatornájukon, így máris vi- 
deósnak nevezhetik magukat. 

Azt is értem, hogy mindenki videós 
akar lenni, mert ez a divat. De sokan 
nemhogy videózás közben, de kamera 
nélkül sem tudnak normálisan beszélni. 
em beszélve arról, hogy azok a videó- 
sok, akik mondhatni befutottak, felállí- 
ottak egyfajta minőségi szintet, és ezt 
egy kezdőnek nehéz lehet ugyan elsőre 
megugrani, de legalább próbálkoznia 
kellene vele. Ennek a videós divatnak 
hála pedig nagyon sok... valljuk be, mi- 
nősíthetetlen tartalom születik és ke- 
ül fel vouTube-ra. A feltöltők pedig el- 
várják, hogy pik-pak sikerük legyen ve- 
e. Na mindegy. 

Nincs is olyan hónap, amikor ez ne 
lenne téma, és nem vagyok teljesen 
pártatlan a témában. A YouTube 
engem a tehetségkutatók vagy a 
valóságshow-k fénykorára emlé- 
keztet. Van egy formabontó mé- 
diatrend, és mindenki meg van bo- 
londulva, az új belépők közül pedig 
sokan könnyen akarnak sikert, le- 
hetőleg azonnal. Mennek az aktu- 
ális trendek tömegtermelésben, a 
többi nem olyan fontos. Ironikus, 
hogy sokan pont a celebkultusz elől 
menekültek az online tartalom felé, 
de mára pontosan ugyanaz megy 
ott is. Ezen nem tudunk napirendre 
térni, de talán később letisztul ez 


is, ahogy a többi igénytelenség is 
medret talált magának idővel. 
Szóval tök jó, hogy ti tudtok rendes vi- 
deókat csinálni, és maradjon is így a jö- 
vőben. Kár, hogy nem nézték többen a 
közvetítéseket, remélem, ez a jövőben 
változni fog. Esetleg nem terveztek át- 
költözni Twitchre? Elvégre az a játékos 
streamerek gyűjtőhelye. Vagy van va- 
lami speciális oka, hogy a YouTube-on 
készülnek az élők is? 

Folyamatosan van erről szó. Jelen- 
leg azon dolgozunk, hogy videós 
gyártásunk jobb legyen (főleg a 
technikára gondolok, de nekünk is 
volna még hova fejlődni), és akkor 
komolyabb stratégiával térünk visz- 
sza; lehetnek nagy meglepetések. 
Addig is - ahogy a bevezetőben is 
ígértem - mindenkit csak arra tu- 
dok biztatni, hogy iratkozzatok fel 
a GameStar YouTube-csatornájára, 
akármit is hoz a jövő, ott tutira lesz 
szó róla. 

Végszóként pedig hajrá, ne hagyjátok 
abba! Sziasztok! ( ) 


Ennyi fért bele. Én már ezerrel 
pörgök az E3-ra, remélem, ti is 
így vagytok vele. Ne felejtsetek 
el írni, ha vége az egésznek, mert 
alaposan át kell dumálnunk. Ha 
pedig itt a játékok ünnepe, ak- 


kor ivós játékom sem maradhat 
ki a ceremóniából; poharakat csu- 
rig, kezek a magasba, és ivás 
előtt mindenki üvöltse, mintha 
nem lenne holnap: , Vegyetek 
GameStart!" 
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INDEN MÁS IPARÁGBAN 
Évi A JÓ IDŐ EGYET JELENT 

A LAZULÁSSAL. Szép las- 
san üresjáratba kapcsolnak a munka- 
helyek, mindenki elmegy jól megérde- 
melt nyári szabadságára, és még csak 
véletlenül sem gondol a munkára az 
első őszi esők megérkezéséig. A vide- 
ojáték-ipar azonban egészen másként 
van bedrótozva, ott június elején pö- 
rög csak fel igazán a hangulat, hiszen 
ekkor tartják kedvenc időtöltésünk 
nagy seregszemléjét, az Electronic 
Entertainment Expót, közismertebb 
nevén az E3-at. 


22 ÉVUTÁN 

Az első E3-at 1995-ben rendezték Los 
Angelesben, akkoriban még kétéven- 
te váltogatták a helyszínt. Az angya- 
lok városa mellett a roppant meleg és 
fülledt Atlantában is megrendezték a 
játékok nagy seregszemléjét, de az ot- 
tani szubtrópusi időjárás nem nyerte 
el a rendezők rokonszenvét, így vég- 
leg Los Angelesbe tették át a rendez- 
vényt. Az igazat megvallva ez nem 
volt rossz ötlet, hiszen Atlantában a 
Coca Cola főhadiszállásán és múze- 


OM, 


umán kívül nem sok minden van, az 
egyszeri újságíró sokkal jobban tudja 
hasznosítani az E3 utáni szabadidejét 
a napfényes, de az óceán miatt kelle- 
mes klímájú Kaliforniában. Idén hu- 
szonkét éves a kiállítás, és sok min- 
den megváltozott ennyi idő alatt. A 
GameStar szokásához híven idén is 
ott lesz a Convention Centerben, ezút- 
tal Kaci, videós rosszfiúnk lett a sze- 
rencsés kiválasztott, aki elutazhat Los 
Angelesbe, és kidolgozhatja a lelkét 
annak érdekében, hogy a GameStar 
olvasói exkluzív anyagokat kapjanak. 


KÜLÖN UTAKON 

Az utóbbi néhány évben a nagy ki- 
adók úgy döntöttek, hogy külön utas 
megoldásokkal próbálkoznak, az E3- 
as megjelenés helyett vagy mellett 
saját konferenciákat tartanak, ahol 
csak és kizárólag az ő játékaik kerül- 
nek a középpontba. A Sony, a Micro- 
soft, az EA, a Ubisoft, a Bethesda és 
a Nintendo saját műsort ad: egyetlen 
hosszú és tartalmas hétvégén mutat- 
ják be azokat a játékokat és fejleszté- 
seket, amelyek megváltoztatják éle- 
tünket az elkövetkezendő néhány év- 


ben. Idén a szokásos Sony-Microsoft 
párharc újult erővel lángol majd fel; 

a Microsoft nyilvánvalóan a Scorpio 
brutális teljesítményével haknizik, 

míg a Sony elővarázsolja a kalapból a 
PlayStation-exkluzív címeket. A Nin- 
tendo a Switch szórakoztató oldalá- 
ra repül rá, megmutatja, milyen mó- 
kás is a virtuális tehénfejés a szabad- 
ban. Kaci külön meghívót kapott az 
EA Play rendezvényre, ahol az új FIFA 
mellett egészen biztosan látunk va- 
lamit a Star Wars Battlefront máso- 
dik részéből is. Kívánhat Star Wars- 
rajongó többet egy izgalmas sztorival 
és birodalmi főszereplővel megspékelt 
egyjátékos hadjáratnál? 


JÁTÉK, HATÁROK NÉLKÜL 
Minden túlzás nélkül állíthatjuk, hogy 
a 2017-es esztendő legendásan erős 
lesz játékokban. Sajnos az év legjob- 
ban várt címéről tudjuk, hogy átcsú- 
szik 2018-ra; hiába, a Rockstar min- 
den különösebb következmény nél- 
kül ereszthet meg ilyen húzásokat. A 
Red Dead Redemption 2 pedig nagyon 
jól mutatna az új Scorpio konzolon, 
de erős a gyanúnk, hogy még a nagy 


, A Death Strandinggel szeretném megtenni a 
következő lépést a videojátékok jövője felé." 


Microsoft sem tud annyi pénzt leten- 
ni az asztalra, hogy a Rockstar egy fé- 
lig kész verziót mutasson be nyitott 
világú akciójátékából. A Take 2 nyilat- 
kozata szerint nem terveznek semmi 
komolyabb bemutatót az E3-on, idén 
inkább csak amolyan pofavizitet tar- 
tanak, ahol a befektetőkkel és az új- 
ságírókkal paroláznak, és közben né- 
ha megemlítik, hogy milyen sok millió 
példányt adtak el a GTA V-ből. 

Más a helyzet a nagy konzolgyártók- 
kal, nekik mindenképpen kell vala- 

mi komoly dolgot mutatniuk. A Mic- 
rosoft lépéskényszerbe került: az új 
Xbox hátrányba kerülhet, ha nem 
mutatnak olyan csodát, ami miatt 
mindenki rohan ősszel lecserélni régi 


konzolját. Az egyik ilyen cím lehet az 
új Assassirs Creed, amely egyéves 
kihagyás után az ókorba repíti vissza 
a rajongókat. Idén jelenik meg az új 
Középfölde játék, a Shadow of War, 
ebből már láttunk egy halom játék- 
menet-videót, de az igazat megvallva 
nem estünk hanyatt a látványtól, bár 
még nagyon korai lenne véleményt 
nyilvánítani róla. Az új konzol mellé 
logikus volna egy-egy új verzió a há- 
rom legnagyobb sorozatból. Forzából 
garantáltan lesz új, és egészen biztos 
vagyok benne, hogy fantasztikusan 
fog kinézni, de az igazat megvallva 
ezt minden évben megállapítjuk, na- 
gyon nehéz lesz túlszárnyalni a ko- 
rábbi eredményeket. A Forza soro- 


zat kezd egy kicsit elmozdulni a FIFA 
irányába: tudjuk, hogy jó lesz a játék, 
de a vakteszten a játékosok nagyon 
nagy része összekeverné az előző évi 
verziókkal. Egy új Halo vagy Gears of 
War sokat dobna a Scorpión, de erre 
elég kevés az esély. 

Nagy szükség lenne pedig ezekre az 
erős címekre, mivel a Sony az új kon- 
zol helyett inkább az exkluzív címek- 
re startol majd rá. 2017 első felét 
egyértelműen ők nyerték meg, gon- 
doljunk csak a fantasztikus Horizon 
Zero Dawnra, a Niohra, a Yakuza 
0-ra vagy a Gravity Rush 2-re. Úgy 
néz ki, hogy a második félév is ke- 
mény lesz, hiszen az új God of War, a 
Days Gone, a The Last of Us Part II, 


a Detroit: Become Human, a Spider- 
Man, az Uncharted: The Lost Legacy 
és a Death Stranding húzócímek kö- 
zül jó eséllyel több is megjelenik idén. 
És itt még nincs vége az exkluzivi- 
tásnak. Mint ismeretes, az Activision 
és a Sony partnerségi viszonyban 
áll egymással, az Activision játékok 
DLC-i előbb jelennek meg a japán 
konzolokon, így borítékolható, hogy a 
Destiny 2 és az új, második világhá- 
borús Call of Duty is a Sony rendez- 
vényen fog minket elkápráztatni. A 
verseny tehát nagyon erős, aminek 
mi személy szerint borzasztóan örü- 
lünk. Jó év lesz 2017, csak győzzük 
szabadidővel! 

Mocsy 
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Röviden A Bungie 
elképesztően sikeres 
franchise-a kicsit újra- 
gondolva, egy teljesen 


új történettel tér visz- 


sza, ráadásul ezúttal a 
PC-s társadalom sem 
marad ki a szórásból. 
Megjelenés 2017. 
szeptember 8. 
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GYOK. Az utóbb 


ALAMIT JÓ ELŐRE TISZ- 
TÁZZUNK: EGY SZÁNAL- 


MAS DESTINY-FANBOY VA- 


i három évben kisebb 


etapokban undorító mennyiségű órát 
raktam bele a Destinybe. Ennek - at- 
tól függően, hogy engem vagy a felesé- 
gemet kérdezitek - körülbelül a fele volt 
valamilyen formában indokolt. A többit 
csak egy vállrándítással tudom megma- 


gyarázni, esetleg 
va dünnyögök val 
jobb konzolos FP. 
másodpercét sen 
töltött óráknak, 


idő után ez volt az első olyan játék, ami- 
ben őszintén el tudtam veszni. Amiben 


megtaláltam maj 
egy játéktól váro 


World of Warcraftom. 


igény szerint pironkod- 
amit ,minden idők leg- 
S-éről". De legbelül egy 
bánom a Destinyber 
ert akkoriban hosszú 


dnem mindent, amit 
k. A Destiny volt az ér 


Természetesen e 
ban voltam és vai 


től függetlenül tisztá- 
gyok a hibáival, többek 


között azért, mert nem csinált belőlük 
különösebben nagy titkot. A pehelysú- 
lyú történet, a repetitív küldetéssoro- 
zatok, Peter , Honnan is jött a varázs- 
ló" Dinklage, a bicskanyitogatóan igaz- 
ságtalan lootrendszer, a nem létező 


2017. Ürodüsszeia 


ESTINY 


alapján pedig a Destiny 2 pontosan ez: 


öbb a jobból. 


KÍVÁNSÁGLISTA 


De tudjátok mit? Ez lehet, hogy nem is 
baj. Nem kell mindig megváltani a vi- 
ágot, legtöbbször elég csak egy kicsit 
jobbá tenni. Vagy nem rontani rajta. 


indenkinek van egy. Nekem volt sze- 


rencsém a sajátomat a GS online-on 


caps lockkal beleüvölten 


i az éterbe. 


Kedves Bungie" kezdetű levelemre ter- 
mészetesen a sztratoszférából tesz min- 


denki, aki piackutatások 
teli kimutatások alapjár 


és éves bevé- 
készít játékot. 


Tehát mindenki. Ettől függetlenül már 
ebből a PR-heavy livestreamből is lát- 
szott, hogy a Bungie a megfelelő helye- 


ken igyekszik hozzányú 
ként is jól működő form 
az is, hogy ezúttal már 


zéből gazdálkodik, és esze ágában sincs 


újra feltalálni a kereket. 
a legtöbb rajongó együt 
ni, de azért mindenkinek 
a fejében a kínos kérdés, 


i a már egyéb- 
lához, viszont 
em a világ pér 


Ezzel szerinte! 
tud majd él- 
ott motoszkál 
hogy vajon mi- 


ben is több a Destiny 2, 


szi tartalmi frissítés, amely mellékeser 


int egy gigá- 


közösségi fu 


kciók és a sehogy sem 


balanszolt PvP csak pár probléma azok 
közül, amit a folytatásnak orvosolnia 
kell. De a nagy képet nézve ezek csak 


apró tweekek. 


. Tűzoltóautós sebtapa- 


szok. A pár héttel ezelőtti livestream 


egy kicsit átalakítja a UI-t is. A Bungie 


PR-osának nyi 
pesen kelleme 


ván lenne erre 25, köze- 


nikszerűen mu 


togatna a PC-s verzióra, 


hiszen ennek a közönségnek minden új 


lesz, amit mos 


t kapnak. 


len válasza, vagy épp pá- 


Ne értsetek félre. Egyelőre úgy látszik, 
hogy ez egy végtelenül okosan felépí- 
tett folytatás, tele olyan új megoldások- 
kal és javításokkal, amelyek potenciá- 
isan még jobbá tehetik a franchise-t. 
Ugyanakkor senki se számítson világ- 
engető változásokra, mert a Destiny 2 
ényegében annak a természetes evo- 
úciónak az egyik állomása, amelyen 

az alapjáték a Taken King és a Rise of 
Iron során végigment. Kérdés, hogy ez 
elég-e. 


Az megvan, hogy a Destinynek pará- 
dés története volt? No, nem a játék- 


Mm ásgtest Tá 
ZEKE 
TAM S ere 


ban. A Bungie-nak a fejlesztés vége fe- 


lé miszlikbe kell 
feltehetően egy 


ackutatások szerint az MMO-kat nem 


ett vágnia az egészet, 
részt azért, mert a pi- 


a sztori viszi előre, másrészt pedig nyil- 


ván pénzügyi ol 


perces átvezetői 
ett indie-játékokat lehetett fejleszteni. 


A Destiny törté 
tos Grimoire ká 
csak akkor rejt 


ba. A fejlesztők 
ik, hogy egy so 


kokból, hiszen a játék fél- 
ek büdzséiből komp 


nete azoknak a csodála- 
rtyáknak a mélyén bújt 


eg, amelyekből egyet sem olvastatok 
el. Ez persze nem ati 


ibátok, a Bungie 
ette volna el jobban az 


ízesebb részleteket, ha betolja a híradó- 


viszont most azt Ígé- 
kkal koherensebb törté- 


y 


netben mesélik tovább az eseményeket, 
.minden eddiginél több átvezetővel". Ez 
jó hír, illetve a Destiny 2-nek már most 
több lelket adott Nathan Fillion két 
trailerben, mint amennyi az előző játék- 
ban összesen volt. Az NPC-k és az át- 
vezetők nagyon fontosak a narratíva 
szempontjából, hiszen minél több esz- 
köz áll az írók rendelkezésére a törté- 
net elmeséléséhez, annál többet tud- 
nak átadni belőle. Márpedig itt van mi- 
ől mesélni. 
A Destiny 2 azzal a kellemetlen felütés- 
sel indul, hogy mindaz, amit eddig csi- 
náltunk, teljesen felesleges volt. A küz- 
delem az Emberiség Utolsó Városáért 
kudarcot vallott, jön az új gonosz, az 
Utazóba belébújt a gyász, mindenki me- 
neküljön, illetve jaj! A Red Legion és ve- 
zérük, Dominus Ghaul (igen, a Bungie 
évadás tekintetében nem sokat lépett 
előre a ,Darkness" óta) megtámadta fa- 
junk utolsó mentsvárát, és birtokba vet- 
e az Utazót, a város felett lebegő va- 
rázsbogyót, elzárva a guardianeket kü- 
önleges erejüktől, a ,light"-tól. Az új 
gonoszból egyelőre nem láttunk szin- 
e semmit, de Luke Smith, a játék ren- 
dezője Hans Gruberhez, Alan Rickman 
Die Hard-karakteréhez hasonlította. Én 
ényleg nem tudom, hogy milyen lesz 
Ghaul, de minden idők legtökösebb go- 


smerős, a játékmenet úg; 
szintén. Valójában csak a prezentáció új 


A fejlesztők lényegesen nagyobb hang- 
súlyt fektetnek a Destinyben teljesen 
elhanyagolt klánrendszerre, és ennek 
folyományaként bevezetik a ,guided 
games" funkciót is. Ez lényegében 

arra hivatott, hogy a szóló játékosok 
könnyebben találjanak maguknak 
klánt, illetve csatlakozhassanak olyan 
csapatokhoz, akik éppen egy vagy két 
embert keresnek raidezni. Ez sokaknak 
jó hír lehet, mert mi sem mindig 
tudtunk összeszedni hat embert egy 
raidhez, de ez általában azért történt, 
mert baromira nem mindegy, hogy 
kivel teljesítesz egy ilyen kihívást. 


Luke Smith rendező, Bungije: 


noszához hasonlítani az egyik karakte- 


redet egy kicsi 
nik. A lényeg, ! 


merész vállalásnak tű- 
ogy innen indul a tör- 


ténet: letolt gatyával nézem, ahogy 


kirántják alóla 


n az Icebreakeremet, és 


megfosztanak minden erőmtől. Ezen 
azért túl tudom tenni magam, mert 

a történet vélhetően arról fog szólni, 
ahogy a guardianek underdogként fel- 
emelkednek, felszabadítják a Travellert, 
legyőzik az új gonoszt, és visszaszerzik 
az erejüket. Illetve az Icebreakeremet. 
Az kell. 

Ha minden igaz, az alapjátékban négy 
új helyszínt is kapunk, viszont azt egy- 
előre nem tudni, hogy a régi helyszí- 
neket kukázzák-e a fejlesztők. Egyelő- 
re sem az új földi részről, sem pedig a 
Nessusról, a Titanról vagy az Ióról nem 
tudunk sokat, de emiatt nem is aggó- 
dom. A Bungie fantasztikus világokat 


A DEDIKÁLT SZERVEREK HIÁNYÁTÓL ELTEKINTVE ÉRZŐDIK 
A VÁLTOZTATÁSOKBÓL, HOGY A BUNGIE NAGYON IS 
TISZTÁBAN VAN AZZAL, MI VOLT VALÓJÁBAN A BAJ AZ 


ELSO JATEKKAL 


alkotott eddig, és a Destiny egyik leg- 
erősebb pontja mindig is a pályadizájn 
volt. Ha valamivel baj lehet, az a be- 
járható területek mennyisége, mert az 
Activision nyilván szeretné, ha az elke- 
rülhetetlenül érkező DLC-kre is marad- 
na valami. Az új gonosszal érkező ellen- 
ségtípusoktól egyelőre nem vagyok le- 
nyűgözve, új frakciót nem jelentettek 
be, csak a Cabalhoz érkezett pár új paj- 
zsos katona. Ha teljesen őszinte aka- 
rok lenni, akkor be kell hogy valljam: az 
új világokkal kapcsolatban annak örülök 
a legjobban, hogy már nem kell kimen- 
nem az Orbitba ahhoz, hogy átmenjek 
egy másik bolygóra. Ezek a másnapos 
pisiszünetnyi töltési idők az ezredik óra 
után a legfájóbb pillanatai lettek a já- 
téknak. De nem csak ez változik. 


N 


Az új történet sok apróbb változásnak 
ágyaz meg, illetve részben azt is meg- 
magyarázza, hogy miért nem vihet- 
jük tovább karakterünket. Legnagyobb 
meglepetésemre viszont nem jelentet- 
tek be új kasztot. A Destiny 2-ben to- 
vábbra is csak a titan, a warlock és 


A dedikált szerver furcsa dolog. A legtöbbeknek fogalma sincs, miben különbözik 
a többi hálózattól, csak azt tudják, hogy baj, ha nincs. Valójában elég annyit tudni, 
hogy ha nem rakod bele a játékodba, akkor az az esetek nagy részében nem azért 
van, mert kitaláltál valami sokkal, de sokkal jobbat, hanem azért, mert drága. És 
tényleg az, főleg egy ekkora volumenű projektnél. A Destiny 1 peer-to-peer rend- 
szere rengeteg fejfájást okozott a játékosoknak, voltak, akik direkt lagoltatták 
magukat, hogy nehezebb legyen lelőni őket. Nagyon kíváncsi vagyok, hogy az új 
modell beválik-e, mert PC-n például nemcsak arra kell figyelni, hogy mi történik, 
ha a host kisöccse nekiáll Mása és a medve epizódokat letölteni, hanem dedikált 
szerverek nélkül a csalóknak is több eszköz áll a rendelkezésükre. 


a hunter között válogathatunk, a fej- 
lesztők viszont újradolgozták a régi 
subclassokat és hozzácsaptak még egy- 
egy újat is. A supereken kívül minden 
classnak lesznek kisebb speciális képes- 
ségeik is, amelyekkel egy talán még job- 
ban testre tudjuk majd szabni a karak- 
terünket. A Destiny 2 elődjénél hangsú- 
lyosabban épít a kooperatív élményre, 
és ez most már jobban látszik a karak- 
terek skillfájának felépítésén is. Lénye- 
gesen több a supporttulajdonság, ami- 
vel a játékosok effektíve tudják is se- 
gíteni egymást a harcok közben. A 
Destinynél a Bungie láthatóan még na- 
gyon félt attól, hogy teljesen magára 
hagyja azokat a játékosokat, akik egye- 
dül szeretnének játszani, bármennyi- 
re is az üvöltött az egész játékról, hogy 
csapatban a legjobb. A strike-ok és a 
raidek eddig is tökéletes csapatmun- 
kát igényeltek a játékosoktól, viszont a 
karakterek soha nem voltak valójában 
egymásra utalva; mindenki tette a dol- 
gát, felélesztette azt, aki meghalt, de 
jobb híján összesen ennyiben ki is me- 
rült a kooperatív élmény. 


A Bungie rengeteg energiát fektetett 
abba, hogy az armor- és fegyversta- 
tisztikákat a legjobban átlátható rend- 
szerbe helyezze, viszont ezzel meg is 
kötötte a játékosok kezét. Az új rend- 
szerben nagyobb szabadságot kapunk 
statjaink felett, változatosabb karakte- 
reket csinálhatunk, illetve — ami talán 
a legjobb - a fegyvereket is kedvünk- 
re összeválogathatjuk. Nincs többé el- 
sődleges, speciális vagy nehézfegy- 
ver az inverntoryban, a Destiny 2-ben 
kinetic, energy és power kategóriák 
vannak, ami lehetővé teszi, hogy egy 
fegyvertípusból egyszerre többet is 
használhassunk; tehát ha mondjuk az 
SMG-ket szeretjük a legjobban, akkor 
a kinetic és az energy slotba is betehe- 
tünk majd egyet-egyet. Már a demó- 
ból is látszott, hogy a Bungie alaposan 
átdolgozta a gearrendszert, ráadásul 
rengeteg új exotic tárgyat és felszere- 
lést, amelyekért megint csak érdemes 
lesz grindolni. Nagyon remélem, hogy 
a játékban a korábbinál végre nagyobb 
szerepet kapnak majd a gear setek. 
Sajnos a fejlődési rendszerről egyelőre 


csak annyit tudunk, hogy a demóban 
20-as szintű és 200-as lightszintű ka- 
akterek szerepeltek, ami valószínűleg 
azt jelenti, hogy a játéknak ezt a részét 
nem kívánja megbolygatni a Bungie. 
És milyen jól teszi! A gear stathoz kö- 
tött szintezés sok játékban működik 
jól, és a Destinyben is csak annyi baj 
volt vele, hogy túlságosan sok múlt 

a puszta szerencsén. Ha a játékod- 
ban a közösség túlnyomó része órá- 
kat tölt egy barlang előtt az újraéle- 
dő ellenségeket farmolva, akkor tudod, 
hogy ott valami nagyon nincs rend- 
ben. A fejlesztők egyelőre csak annyit 
árultak el, hogy valamelyest átdolgoz- 
ták a lootrendszert, igyekeztek igazsá- 
gosabbá tenni mindenki számára. Ez 
több mint talányos, de ha egy kicsivel 
kevesebb időt kell a Cryptarch anyjá- 
nak szidásával töltenem, én már elége- 
dett leszek. 


De persze az sem mindegy, hogyan 
jutsz el a lootig. A Destiny rövid idő 
alatt változott át egy zavarba ejtő- 

en szórakoztató grinderré, ahol hosz- 
szú órákat töltöttél egy sóhajtásnyi- 
val jobb gear kifarmolásával, amivel 
egy frissítés után már törölhetted is ki 
a sejhajodat. A Bungie láthatóan ér- 
zi ezt, és igyekszik egy kicsit változato- 
sabbá tenni a sztori utáni részét a já- 
téknak; a nyílt világban nem a földből 


EGYELORE UGY LATSZIK, HOGY EZ EGY VEGTELENÜL 
OKOSAN FELÉPÍTETI FOLYTATÁS, TELE OLYAN, ÚJ 
MEGOLDASOKKAL ES JAVITASOKKAL, AMELYEK 
POTENCIÁLISAN MÉG JOBBÁ TEHETIK A FRANCHISE-T 


kiálló kis hightech karók adják majd 
küldetéseidet, hanem NPC-k adnak ki- 
sebb megbízásokat, kincses térképe- 
ket találhatsz, illetve lesznek úgyneve- 
zett ,lost sector"-ok, amelyekben vá- 
logatott bossok várnak minket. Ez 
utóbbival tudunk majd exotic geart is 
szerezni, ha nem akarunk mindent az 
RNJesusre bízni. Ezek mellett termé- 
szetesen visszatérnek a strike-ok, a há- 
romfős dungeonök is, amelyekből már 
kaptunk is egy kis ízelítőt. A raidekről 
sajnos egyelőre nem beszéltek a fej- 
lesztők, csak annyit tudunk, hogy lesz- 
nek. Eddig csupán egyetlen raidről volt 
szó, és azt sem tudjuk, hogy a megje- 
lenéskor elérhető lesz-e, vagy megint 
később érkezik. Ezeken felül a Bungie 
tesz még egy próbát a PvP-vel is: be- 
mutattak egy új bombahatástalaní- 
tós játékmódot, és bejelentették, hogy 
mostantól 4v4-ben folyhat a harc az 
összes csatatéren. Ha nem hallottatok 
róla, az valószínűleg azért van, mert 
közben kiderült, hogy a Destiny 2-ben 
sem lesznek dedikált szerverek, hanem 
az első részben elvérzett peer-to-peer 
rendszert dolgozzák át. Remélhetően 
vállalhatóra. 
A dedikált szerverek hiányától elte- 
kintve érződik a változtatásokból, hogy 
a Bungie nagyon is tisztában van az- 
zal, mi volt valójában a baj az első já- 
tékkal. Most már csak az a kérdés, 
hogy sikerül-e megtalálni azt az egész- 


séges egyensúlyt, amit eddig nem sSi- 
került. Az biztos, hogy nincs fejlesz- 

tő a világon, aki olyan gyorsan tud tar- 
talmat előállítani, ahogy egy hardcore 
játékos felfalja azt, de van egy mini- 
mum, amit tartalmi oldalról el kell érni. 
Legyen mondjuk ez valahol a Destiny 
és a Witcher III között félúton. Meg- 
egyeztünk? 


Pár éve azt mondtam, hogy nincs az 
az isten, hogy a Destiny nem jön ki PC- 
re. Nos, nem jött. Azt gondolom, hogy 
istennek nem is lett volna ezzel kü- 
lönösebb baja - feltehetően ő úgy- 
is nintendózik -, viszont a Sonyt és a 
Microsoftot kicsit zavarta volna, ha a 
PC elszedi vásárlóinak egy jelentős há- 
nyadát. A Destiny 2 viszont már jön, 
úgyhogy baráti társaságommal tűkön 
ülve várjuk, hogy a Sony vajon ki tud-e 
sírni valami olyan undorítóan egyolda- 
lú dealt, amely miatt PS4-re kell meg- 
vennünk a játékot. Az már önmagá- 
ban nem különösebben biztató, hogy 

a PC-s verziónak egyelőre megjelené- 
si dátuma sincs, és a béta is PS4-en 
lesz először elérhető. Meglátjuk. Keve- 
sek meglepetésére ezen a platformon 
lesz a legszebb a játék, lesz 4K és ultra 
wide kijelző-támogatás, továbbá FOV- 
beállítás, ráadásul míg konzolon 30 
fps-en tetőzünk, addig PC-n addig pö- 
rögnek a képkockák, amíg nem könyö- 


rög a vas. Ezt a projektet is a Bungie 
felügyeli, de a fejlesztésbe besegít a 
Vicarious Visions is, akik meglehető- 
sen otthonosan mozognak ezen a terü- 
leten. A Bungie azt ígérte, hogy nincs 
miért aggódnunk a PC-s verziót illető- 
en, de mi azért egy kicsit nyugtalanok 
vagyunk; nem ők lennének az elsők, 
akiknek beletörik ebbe a kódja. Ettől 
függetlenül bizakodó vagyok, már csak 
abból az egyébként semmit sem jelen- 
tő okból is, hogy a Destiny 2 PC-s ver- 
ziója csak a Battle.net-en (vagy hogy 
hívják most) lesz elérhető. Oda meg 
csak nem enged be vackot a Blizz. 
Tudnék még fogást találni a Destiny 
2-n. De egyelőre nem akarok. Egy elő- 
zetes alapján korai lenne ítéletet mon- 
dani, mert egyelőre csak azt tudjuk a 
játékról, amit a PR-osok akartak, hogy 
tudjunk. Ez pedig nem elég. Nagyon 
úgy tűnik, hogy a Bungie - lehetősé- 
geihez mérten - ott igyekszik javíta- 

ni a Destinyn, ahol valóban szükséges, 
minden mást hagy a régiben. A , régi- 
vel" pedig játszottam egy keveset. Egy- 
millió és egy helyen csúszhat meg ez 
az egész, de olyan jó eljátszani a gon- 
dolattal, hogy a Activisionnek lesz vég- 
re egy olyan franchise-a, amit nem 
herél ki az első adandó alkalommal. 
Szeptember 8. a nap, amit meg kell je- 
gyeznetek. Kivéve, ha PC-n játszaná- 
tok. Meh. 


INCS MÉG EGY OLYAN KI- 
ADÓ, AMELYIK ANNYI- 
RA BÁTRAN BELE MER- 
NE MENNI POLITIKAI TÉMÁKBA, 
VAGY OLYAN SOKAT FOGLAL- 
KOZNA JELEN KORUNK PROBLÉ- 
MÁIVAL, MINT A UBISOFT. Néz- 
zük csak meg az elmúlt két szezonban 
megjelent játékait. Ősszel jelent meg 
a Watch Dogs 2, amely arra hívta fel 
a figyelmet, milyen veszélyes a szemé- 
lyes adatainkat önként világgá kür- 
tölni, és az, hogy az okosvárosokban 
minden mindennel összeköttetésben 
áll, továbbá hogy a lakásainkban is a 
netre kapcsoljuk összes eszközünket. 
Rávilágított, hogyan élhetnek vissza 
idegenek az adatokkal - bár egy fik- 
tív történetet mutatott be, nem el- 
képzelhetetlen, hogy azok az infor- 
mációk, amelyeket megosztunk a 
közösségi oldalakon, illetéktelen ke- 
zekbe jutnak. Aztán jött tavasszal a 
Ghost Recon Wildlands, amelyben a 
drogkartel uralta Bolíviát szabadít- 
hattuk fel - ez ellen azért a helyi kor- 
mány is szót emelt, de végül nem lett 
belőle balhé. Jövő februárban pedig 
érkezik a Far Cry 5, amely minden ed- 
diginél merészebb: az amerikai fana- 
tikusokat, a jobboldali radikálisokat 
állítja be rosszfiúkként. Nagyon rizi- 
kós vállalás ez olyan időkben, amikor 
az idegenellenesség egyre nagyobb 


18 www.gamestar.hu 


INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montréal 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Az ötödik 
Far Cry nem egy elzárt 
területre, hanem az 
Egyesült Államokba 
utaztat minket, hogy 
megmutassa, a vallási 
fanatizmus nagyon 
veszélyes dolog. 
Megjelenés 2018. 
február 27. 

PEGI 181 
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és érezhetőbb problémát jelent, amikor egy 
őrült szemrebbenés és megbánás nélkül gyil- 
kol meg két embert pusztán azért, mert sé- 
relmezték, hogy muszlim lányokat sérteget 
és zaklat. Meg lehet fogni ezt a témát jól, de 
nagyon rosszul is - most még nem tudjuk el- 
dönteni, melyik sikerül a Ubinak, de próbál- 
junk inkább arra gondolni, hogy ez csak egy 
játék fiktív szereplőkkel, kitalált helyszín- 
nel, eltúlzott sztereotípiákkal. A szórakoz- 
tatásért. 


Korábban a Ubisoft hajlamos volt beleesni 
abba a hibába, hogy alig változtatott a játék- 
mechanikákon, csak megalkotott egy új hely- 
színt, átszínezett ezt-azt - részben emiatt bi- 
csaklott meg két éve az Assassins Creed so- 
rozat, és ezért nem játszottam végig sem a 
Far Cry 4-et, sem a Far Cry Primalt. Nagyon 
szerettem a harmadik részt, de a negyedik- 
ben úgy éreztem, ugyanazokat a feladatokat 
végzem, mint az előző játékban, ugyanúgy 
megtámadnak a vadállatok, tornyokra má- 
szok, kutatok egy őrült után. A Primal merő- 
ben más volt, de megőrizte a sorozat jegyeit 
- sajnos többet vettek ki belőle, mint ameny- 
nyit ezt ellensúlyozandó hozzátettek. Nem 
sokat láttunk még a Far Cry 5-ből, de az el- 
ső előzetes alapján úgy tűnik, ez is megőr- 

zi a kötelező jegyeket: van egy intelligens, 
fura hajú őrült, vadállatok, amelyek bármi- 
kor megtámadhatnak (csak méhészborz ne 
legyen!) és sok-sok autózás. Végül is ezek 


E [ eaz 
a. es 
AKIK EGYENLŐBBEK 
." A PS4-esek megint egy kicsit jobban járnak: ingyen kapnak meg olyan tartalmakat, 


amelyekért a PC-s és Xbox One-os játékosoknak fizetniük kell. Szerencsére nincs 
ideiglenes exkluzivitás, úgyhogy legalább várni nem szükséges. 


tesznek egy Far Cry-t Far Cry-já, és ha sike- 
rül bepréselni melléjük elegendő mennyisé- 
gű újdonságot, valószínűleg rendben leszünk. 
A helyszín most nem egy trópusi sziget, egy 
sivatag vagy egy hegység, hanem az Egye- 
sült Államok észak-nyugati részén találha- 
tó Montana állam alapján mintázott, fiktív 
Hope megye. Az eddigiekkel szemben nincs 
elszigetelve a világ többi részétől - és egy 
szektának így is sikerült saját birodalmat ki- 
alakítania ott. Montanában (a valódiban) 
egyébként is állandó téma a szabad fegyver- 
viselés kérdése, az erőszak, a tolerancia, a 
közös földek ügye - érdekes lesz látni, hogy 
ha a játékot felkapják a politikusok, hogyan 
fognak nyilatkozni róla, megértik-e az üzene- 
tét, de arra is kíváncsiak vagyunk, hogy egy- 
általán mi lesz ez az üzenet. 

Az Edens Gate (, Éden kapuja") szektát egy 
Joseph nevű, man bunos (avagy , férficop- 
fos" - a Far Cry-okban mindig különleges a 
főgonosz haja) ifjú vezeti, akit családja, Ja- 
cob, John és Faith segítenek és támogatnak 
mindenben. Mindenkinek megvan a szere- 
pe: Jacob egy veterán, aki nem riad vissza az 
erőszaktól, Faith csitítja a kedélyeket, és ösz- 
szetartja a csapatot, John pedig az okos, aki 
a pénzügyeket intézi. Céljuk a megye felsza- 
badítása, akár kell a megyének ez, akár nem. 
Fegyverekkel felszerelkezve hirdetik az igét, 
és aki nem hajlik az együttműködésre, azt is- 
tenkáromlónak bélyegzik, az ilyeneknek pe- 
dig lakolnia kell. Suttyó, könnyen manipulál- 
ható, agresszív redneckekkel fogunk szem- 


:-Most először alkalmunk nyílik majd 
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repülőbe ülni és az égben lövöldözni 


A TGmOSAKt kooperátívari i is s végigjátszhatjuk, 
és lehet kutyánk, akit bevethetünk a harcban 


Egy ,behódolok" nem elég - 
keresztelkedhni is kell 


Ő itt Mary May. Finóm, gyúlékony 
koktélokat készít 


, Nem valódi emberekről 


mintázzuk a karaktereket. Saját szektánkat teremtjük meg." 


benézni, akik nem tisztelik a törvényt 
- a Ubisoft elmondása szerint, amikor 
helyszínbejárást tartottak, találkoztak 
emberekkel, akik nem bíznak a kor- 
mányban, kiszagolják a hazugságokat, 
és fegyverrel is hajlandók megvédel- 
mezni szabadságukat, hitüket. 


Most nem egy eltévedt vagy egy 
édesanyja végakaratát beteljesítő if- 
jú szerepében játszunk, hanem egy 
seriffhelyettest alakítunk, akinek ne- 
mét, bőrszínét mi választjuk meg. 
Célunk Joseph letartóztatása, ami- 
hez végig kell majd járnunk a hierar- 
chiát. Biztos, hogy legalább három 
karaktertől kapunk segítséget. Mary 
May Fairgrave például egy bártulaj- 
donos, akinek elvitték és meggyil- 
kolták a családját, ezért az üres üve- 
gekbe üzemanyagot tölt, és rongyot 
dugdos - úgy gondolja, Molotov-kok- 
télként többet érnek, mintha visz- 
szaküldené azokat a nagykerbe. A 


Mélyrehatóan megismerhetjük 
a vidéki emberek életét 


Halat is kell fognunk valahogy - 
tudni, hogy bottal vagy fegyverrel 


hozzá kapcsolódó videóban láthat- 
tunk fegyvereket is, valószínűleg ő 
segít majd a muníció utánpótlásá- 
nak biztosításában. Egy hatlövetűvel 
nem megyünk sokra. Nick Rye a gé- 
pész, ő járműveket, elsősorban repü- 
lőket szerel - bizony, a sorozat törté- 
netében először repülőkbe ülhetünk, 
amelyeken ráadásul egész komoly 
fegyverek kapnak helyet, így légi 
harcok során is igyekezhetünk hely- 
retenni az éden lovagjait. Harmadik 
pajtásunk Jerome Jeffries atya lesz, 
aki nemcsak a hit erejével, hanem 
egy Bibliába rejtett stukkerrel és go- 
lyóálló mellényben téríti vissza az el- 
tévedt bárányokat. 


A helyszínválasztás magával vonz- 
za, hogy végre nem csak rozoga te- 
repjárókat vezethetünk. Számos jár- 
mű volánja mögé beülhetünk: lesznek 
traktorok, motorok, monster truckok, 
fegyverekkel felszerelt kamionok, 
pickupok, többféle repülő a hidroplá- 


noktól a második világháborús bom- 
bázókig - de amennyit ezekből eddig 
láttunk, semmi modern. Elmehetünk 
vadászni, halat fogni (még nem tud- 
juk, hogy bottal vagy pisztollyal), le- 
het saját kutyánk (csak meg ne hal- 
jon!), aki segít összegyűjteni a stukke- 
reket és letépni az ellenfelek karjait, 
valamint döfhetünk vasvillával, és üt- 
hetünk kalapáccsal, ha spórolni aka- 
runk a golyókkal. Valószínűleg nem 
erőltetik a tornyokat, helyettük drónt 
kapunk, mint minden, mostanában 
megjelenő open-world játékban (a 
Primalben biodrón volt, egy madarat 
küldhettünk fel). A teljes kampány vé- 
gigjátszható lesz kooperatívan, ami- 
nek tudatában félünk egy kicsit, hogy 
a főhős nem alakítója, csak néző- 
je lesz az eseményeknek. Sokan bele- 
buktak már ebbe, de hátha a montre- 
ali csapat megmutatja, hogyan lehet 
ezt jól csinálni. Egyelőre maradunk kí- 
váncsiak, és szorítunk, hogy ne fullad- 
jon botrányba az egész. 

Paca 


Fett 


At j! 


A BUNDYKKAL 
MINDIG CSAK A 
BAJ VAN 


Szakértők szerint egyes szélsőséges 
szekták a játékban bejárhatónál na- 
gyobb területeket is elfoglaltak már, és 
nemhogy lehetséges veszély az, amit a 
Ubisoft bemutat, hanem már meg is tör- 
tént. Tavaly Oregonban a 2014-ben már 
hasonló tettben bűntársként részt vevő 
Ammon Bundy vezetésével fegyveresek 
elfoglaltak és több mint egy hónapra 
birtokba vettek egy menedékházat, 
hogy így bírják rá az illetékes hatósá- 
gokat a kormány által birtokolt közös 
földek állami vagy magántulajdonba he- 
lyezésére. Bundy saját bevallása szerint 
részben isteni sugallatra cselekedett. 
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ba 


"A pályák nagyok és s 
összetettek, pont, mint régen 


ügysem vagy elég gyors 


KONIKUS CÍMEKBEN IGENCSAK 

BŐVELKEDNEK A KILENCVENES 

ÉVEK, ÉS A NOSZTALGIA FELÉ 

IAJLÓ JÁTÉKOSOK NEM IS PANASZ- 

KODHATNAK, HISZEN AZ ELMÚLT IDŐ- 
SZAK OLYAN KLASSZIKUSOKAT TÁ- 
MASZTOTT FEL, MINT A WOLFENSTEIN 
VAGY ÉPPEN A DOOM. Ehhez az illusztris 
csapathoz csatlakozik a Ouake Champions is, 
amely még csupán bétában létezik, de az már 
most látszik, hogy bár a fejlesztők éltek a mo- 
dern kor nyújtotta üzleti lehetőségekkel, a já- 
ték DNS-ében erősen ott élnek elődei jelleg- 
zetességei. 


Bi MEGVÁLTOZOTT FELHASZNÁLÓI 
Ő SZOKÁSOK 


. ! Az elmúlt években fokozatosan előtérbe ke- 


: rültek a konzolosok, aminek az lett a követ- 


. kezménye, hogy a legtöbb stílus (de az FPS 
,. Mindenképpen) egyszerűsödött, illetve né- 


iképpen csökkent a tempó, amit leginkább 
! úgy ellensúlyoztak a fejlesztők, hogy csipet- 
nyivel több taktikát csempésztek a játékokba. 


I Szinte már kötelezően előrángatandó cím az 


Overwatch, amely a közelmúltban kissé ella- 


posodott többjátékos-FPS-piacot valamelyest 
felrázva olyan szórakozást ígért, amelyben 
teljesen eltérő előnyök és hátrányok mentén 
szerveződnek a hősök. Ennek természete- 

sen van pozitív oldala is, hiszen ahány ember, 
annyiféle stílus, így mindenki megtalálhat- 


ja magának a megfelelő tankot vagy a villám- 


gyors, de törékeny harcost, nem is beszélve 
az együttműködésről. Ugyanakkor az elmúlt 
évezred végének FPS-játékai leginkább arról 
voltak ismertek, hogy mindenki ugyanolyan 
esélyekkel indult, hiszen nem voltak eltérő hő- 
sök, más-más induló fegyverzet, sem pedig 
hosszabb távon működtetett fejlesztések. En- 
nek megfelelően a személyes képességeken 
felül az jelentette a versenyelőnyt, ha vala- 

ki pixelre pontosan ismerte a pályákat, tud- 
ta, melyik respawn hol van, melyik fegyvert 
és páncélt hol találja, merre keresse a lifteket. 
A mai kor szülöttjeinek mindez talán unalma- 
san hangzik, holott ez a fajta ,igazságosság" 
nagyban hozzájárult ahhoz, hogy ténylegesen 
a képességek kerüljenek előtérbe, és ne az do- 
mináljon, hogy ki hajlandó fizetni a fejlődé- 
sért, és ki nem. 


AMIÚJ 

A Ouake Champions nem véletlenül kapta azt 
a nevet, amit, hiszen kalandunk első lépése az, 
hogy ki kell választani a megfelelő bajnokot 
(hőst), ami egyébként a bétában nem volt túl 
nehéz, hiszen csupán Ranger választható (a 
többiekhez kell némi játékidő és/vagy pénz). 
Nincs egyébként vele baj, mert az egészség- 
páncél-sebesség szentháromságban viszony- 
lag kiegyensúlyozottnak számít, és a pályá- 
kon fellelhető upgrade-ek segítségével még 
tuningolhatunk is tulajdonságain. Ugyanak- 
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: tárazásra ne legyen gondunk 
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Tim Willits kreatív igazgató, id Software: 0 


1 


"A béta kezdőfigurája Ranger volt, aki nagyjából 
: átlagos, de így is meggyűlik a baja a gyorsabbakkal 
2 : 


kor nem lehet nem észrevenni, hogy a hattuk, hogy a fejlesztők minden eset- hoz, hogy 15 másodpercenként eldob- csinos a látvány, egyáltalán nem ne- 
bétában egyértelműen azoknak a ka- ben többszintes pályákat hoztak ösz- ják a kanalat. vezhető erőforrás-igényesnek, ráadá- 
aktereknek állt a zászló, akik gyor- sze, és csakis az maradt életben, aki a sul nincs benne fps-lock (köszönjük 
sak voltak, mert annál nagyobb esély- egmélyebb álmából felkeltve is fejből meg annak, hogy csak PC-re érkezik), 
yel indultak csatába. Érdemes még udta az adott térkép minden egyes pi- Habár bődületes újdonságokat nem így ismét elemükben érezhetik magu- 
hozzátenni, hogy minden egyes bajnok- xelét. Ennek leginkább azért van jelen- villant a játék, még ezt sem tudjuk fel- kat azok a játékosok, akik anno a gra- 
nak van speciális képessége, így példá- ősége, mert a 0C ugyanúgy eszmélet- tétlenül hibának felróni, hiszen újfent fikai részletességet a minimumra vé- 
Ranger elhajít egy golyóbist, aztán enül pörgős, mint a kilencvenes és a egyfajta időutazásról van szó azokba ve igyekeztek minél több képkockát ki- 
simán odateleportál, de akad olyan is, korai kétezres évek összes multiplayer az időkbe, amikor az élményhez elég sajtolni a játékokból másodpercenként. 
aki taknyot (na jó, plazmát) húz maga FPS-e. Itt nincs campelés, meg bá- volt néhány egyszerű lehetőség. Ad- A béta alapján kijelenthető tehát, hogy 
itán, amibe ha valaki belesétál, akkor észkodás, totojázás, hogy befordul- va van tehát a deathmatch, ami túl bár mikrotranzakciós játékról beszé- 
az nagyon fog neki fájni. Vagy vegyük jak-e a sarkon, vagy sem. Menni kell, sok magyarázatot nem igényel, tekint- ünk, ingyenesen is rendkívül élvezetes, 
a Nyx nevű csajszit, aki képes átlépni i több, rohanni, mert aki csak egy pil- ve, hogy ember embernek farkasa, te- ugyanakkor a hősöket a legegyszerűb- 
más dimenziókba, így a többi játékos anatra is elbambul, az néhány másod- hát mindenki egymás ellen van, és az ben valódi pénzért tudjuk feloldani. Az 
számára láthatatlanná válik, miközben perc múlva a respawnponton találja győz, aki a legtöbb fraggel gazdago- a tény, hogy ismét a régi időkre jellem- 
meg sem lehet sebezni. Ugye milyen agát. Talán éppen ez az oka annak, dik, mindamellett a legkevesebbsze ző pörgést kapjuk, sokakat arra csá- 
csodás? Ám a helyzet az, hogy ezek a ogy a játék fórumain szép szám- patkol el. Aztán van ennek a csapatos bíthat, hogy akár pénzért, akár ingyen 
képességek nem használhatók bármi- al akadnak a harmincadik, de akár a változata, amikor két brigád küzd egy- is kipróbálják a játékot. Csakhogy nem 
kor, hiszen időbe telik, mire újratöltőd- negyvenedik évüket is betöltött játéko- más ellen, hasonló célokért. Kicsit ér- veszélytelen a dolog, mert elképzelhe- 
ek. Hogy mennyibe? Higgyétek el, leg- . sok, akik esetleg nem nagyon mozdul- dekesebb, ugyanakkor valójában sok- ő, hogy másokat meg éppen a sebes- 
alább háromszor meg tudtok halni ad- nak meg egy Overwatch láttán, ugyan- . kal unalmasabb a duel: egy-egy játékos ség riaszt el, nem is beszélve a PC-only 
dig. A béta tapasztalata talán pont akkor cseppet visszakapják a fiatal- üldözi egymást a térképen, de tekint- jellegről, ami esetleg okozhat problé- 
ezért az volt, hogy a játékosok nem is ságukat, amikor ismét a kilencvenes ve, hogy elég nagy terekről van szó, itt át azoknak, akik csak a konzolban és 
nagyon bajlódnak ezekkel a plusz ap- évek végén találják magukat a főisko- messze nincs olyan pörgés, mint ami- a kontrollerben hisznek. A magunk ré- 
róságokkal, hanem inkább a fegyve- a/egyetem számtechtermében, ahol kor többen rohangálnak egyszerre a széről már nagyon várjuk, hogy be- 
rek erejében és bajnokaik gyorsaságá- egyszerre harminc gépen, négy szerve- pályán. aranyozódjon a lemez (még akkor is, 
ban hisznek. en zajlanak a meccsek éjszakákon ke- na az ilyesfajta fizikai adathordozók 
esztül. Az más kérdés, hogy mennyi- ideje igencsak lejárt), és teljes mell- 
re fog mindez bejönni azoknak, akik vi- Biztos, hogy az id Software újfent na- szélességben vágjunk át mindenkit a 
A korábbi és nyugodtan klasszikusnak szont gyakorlatlanok az ilyesfajtarapid —— gyot alkotott a grafikai megjelenés- ailgunnal. 
nevezhető Ouake részekben megszok- világban, nincsenek hozzászokva ah- sel, hiszen mindamellett, hogy egészen 
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3 P 


"A kozmetikai cuccoktól nem leszünk erősebbek, sm 
: de a rejtőzködésben segíthetnek Y BATLESROLKOS 


és 


Egy jól megszervezett blokáddal rengeteg 
embert csalhatunk csapdába 


i 


PLAYERUNKNOWN S 
TTILEGROUNDS 


OST KÉT OLDALBAN MEG- pes leteríteni az ellenfeleket. A játéktér lószínűséggel találunk értékes cuccokat, de 
Mi PRÓBÁLOM MEGMAGYA- folyamatosan szűkül, ezzel egyre kisebb ezekre nyilván többen is pályáznak, így már 
RÁZNI, MIÉRT NEM SIKE- helyre összeterelve a még életben lévőjá- az ugrás pillanatában meg kell hoznunk 
RÜLT LEADNOM EGYETLEN TESZTET ékosokat, aki pedig nem ér a körön belül- egy nagyon fontos döntést: a jó loot re- 
SEM IDŐBEN EBBEN A HÓNAPBAN. e időre, az folyamatosan sebződik. Elein- ményében beugrunk egy frekventált hely- 
A Steam szerint 120 órám van ebben a e ezt percekig is ki lehet bírni, az utolsó re, ahol aztán az erősebb kutya szaporodik 
játékban, és valószínűleg még legalább körön kívül azonban pillanatok alatt meg- elve érvényesül, vagy keresünk magunk- 
100-at töltöttem különböző streamek hal az ember. Ideig-óráig lehet bujkál- nak egy eldugott tanyát, és az ott talált 
előtt. Egyszerűen nem tudok leállni. Be- ni, előbb-utóbb azonban kénytelenek va- szedett-vedett cuccainkkal megpróbáljuk 
szippantott, és nem ereszt. Játszom mun-  gyunk szembenézni a többiekkel. meglepni a minden bizonnyal sokkal jobban 
ka előtt, munka után, munka közben és Ahogy telik az idő, úgy lesz egyre izgalma- felszerelt ellenfeleket a játék egy későb- 
néha munka helyett is. Lassan jobban is- sabb az egész. A végéhez közeledve a fe- bi szakaszában. A sziget sarkaiban érte- 
merem a szigetet, mint a szülőfalumat,és — szültség szinte tapinthatóvá válik, az utol- lemszerűen kevesebb fenyegetés vár ránk, 
inél több időt töltök ott, annál nehezeb- só körön belül már általában úgy zakatol a nint a középső városokban, de számolnunk 
ben állok fel a gép elől, rendszerint haj- szívem, hogy ha egy kicsit érzékenyebb len- " kell azzal, hogy a kör a játéktér ellentétes 
nalban. ne a mikrofon, valószínűleg az ellenfelek is vége felé szűkül majd, ilyenkor pedig hatal- 
hallanák. A győzelem pillanatában felvil- nas távot kell megtennünk, hogy beérjünk 
anó , Winner winner chicken dinner" fel- a biztonságos zónába, értékes perceket el- 
A PUBG koncepciója végtelenül egyszerű: iratot 30 óra után láttam először, de még pazarolva, amit házak áttúrására is fordít- 
száz játékos kiugrik egy 65 négyzetkilo- mindig ujjongva pattanok fel a gép elől, ha attunk volna. 
méteres szigetre, ahol egyetlen feladatuk sikerül behúzni egy kört. Videojáték nem A szigetre leugorhatunk magányos far- 
van, túlélni. Az épületek rengeteg cuccot okozott számomra ekkora örömöt a WoW- kasként vagy akár 2-4 fős csapatban is, 
ejtenek a különböző sisakoktól és mellé- ban összehozott server first killek óta, tóbbi esetben ugyanilyen osztagokka 
nyektől kezdve a fegyvereken és a kiegé- azoknak meg már közel tíz éve. kerülünk egy gépre. A csapatos móka nyil- 
szítőkön keresztül egészen az elsősegély- vánvalóan teljesen felborítja a játék dina- 
csomagokig. A legértékesebb loot persze nikáját. Egyedül a legapróbb hiba is vég- 
mindenki által látható utánpótlás-csoma- Sisakból, golyóálló mellényből és hátizsák- zetes: ha rosszul helyezkedünk, egy soro- 
gokban érkezik, így a frekventált városok ból három különböző szint létezik, fegyve- zattal eláruljuk a pozíciónkat, vagy csak 
mellett ezek azok a helyek, ahol a legna- rek terén pedig a shotgunoktól kezdve a egyetlen lövést elvétünk a mesterlövész- 
gyobb mészárlás várható, hiszen minden- gépfegyvereken át a mesterlövészpuskákig párbajban, és már nézhetjük is a game 
ki meg akarja kaparintani azt a mesterlö- gyakorlatilag minden megtalálható. A ka- over feliratot a meccs végi statisztikával. 
vészpuskát, amely egyetlen golyóval ké- tonai bázison és a kikötőben nagyobb va- Itt nincs második esély, nem úgy, mint egy 
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ÉN place a mafk er aga 
sár szrassttltl "Akár a kocsiból kihájolva is 
leszámolhatunk egy. ellenséges csapattal 


:Nem elég, hogy a sziget másik végébe szűkült a 18 
:kör, még kocsit se találtam ! í 
? Álcaruhát csak a supply dropokból 

szerezhetünk, de megéri értük kockáztatni 


—eezs 


HA TE MONDOD 


Be 
akarom bizonyítani, .hogy nem minden játék ragad 
meg a korai hozzáférés tornácán." 


négyfős bandával, ha a földre kerülünk, tár- hivatalos rajtot, addig pedig még van négy- 
saink összekaparhatnak minket. Mivel alap- öt hónapjuk, hogy mindezt javítsák. Nem a ears 9 ; 3 
vetően TPS-játékról beszélünk, a külső né- mondom, hogy a hibák nem zavaróak, de a "4 w 
zetet ügyesen kihasználva hatalmas előnyre játékélmény annyira magával ragadó, hogy BET rád gy z 
tehetünk szert: úgy tarthatjuk szemmel az számomra teljesen eltörpülnek. Most már Br als ) ot] [1116 
ellenfelet egy fa vagy ablakpárkány mögül, értem, mit éreznek a Nintendo-rajongók. B 5 [ga 
hogy mi sosem vagyunk veszélyben, így ha a Dr. A Já? 4 ( Sa 
miénk az előnyösebb pozíció (mert őt mond- , TOLNI KELL A KONTENTET ge MT 98 e 
juk felénk tolja a közeledő zóna), gyakorla- A csapatnak elég komoly tervei vannak a kö- EK TAN 6 iz vettör 
tilag garantált, hogy a tűzharcból mi kerü- vetkező hónapokra. Nyilvánvalóan készülnek KZAEEÉ 2 
lünk ki győztesen. Természetesen később itt új kozmetikai tárgyak, fegyverek, páncélok c ZESÉHESÉST ajá 
is lesznek majd hardcore szerverek, amelye- és járművek, de már két új pályán is dolgoz- SELErs ia 
ken kizárólag FPS-módban játszhatunk, és nak, amelyek teljesen más játékstílust köve- cad bay B are ISSSET 
csak úgy tudunk kinézni egy fedezék mögül, telnek majd meg a túlélni vágyóktól. A mecs- Hős Aj F Vénnczitt 
ha vásárra visszük a bőrünket. csek 2D és 3D visszajátszása már a közel- €. SAVA (A : Vé 
f 8 jövőben bekerülhet, ezzel pedig nemcsak HE § vé tá 
NÉHA FAJ elemezhetjük a teljesítményünket, hanem ; 3. s te 


Korai hozzáférésű cím lévén bőven vannak tartalomgyártási szempontból is hasznát ve- 
még hibái és hiányosságai. A szerverek ál- hetjük, hiszen akár külső kamerával, lassítva 
lapota, ha nem is katasztrofális, minden- is visszanézhetünk egyes jeleneteket. A na- 
képp problémás. A lag mellett az alacsony gyobb streamerek már most is kreálhatnak 
tickrate a fő ellenség, és az ember joggal egyedi szervereket, ahol a saját szabályaik- sz 
mérges, amikor látszólag egyetlen golyóba kal szervezhetnek játékokat, de érkezik majd STREAM EN LATTAM 

hal bele egy fedezék mögött, miközben azel- " a teljes modtámogatás is, sőt, az egyjáté- Az ugrás után általában egy olyan várost keresek magamnak, amely a 
lenfél egy egész sorozatot lőtt bele, még mi- kos kampány sincs kizárva. A PUBG a meg- sziget fölött szálló gép útvonalától a lehető legtávolabb esik (ha kell, 
előtt beérhetett volna a fal mögé. A já. jelenése óta több mint kétmillió példányban akkor kocsival megyek odáig), így nyugodtan áttúrhatom a házakat, 
művek fizikája kriminális, egy kisebb ütkö- kelt el, és folyamatosan ott van a Twitch top mert valószínűleg nincs még egy olyan őrült, aki odáig kimászna. A loot 


z FNRÉENÁÉÉHÁA ; saj Z z szil, MEA függvényében aztán lehet, hogy az első két-három szűkülést a körön kívül 
zés után is képesek úgy elrepülni, hogy azt a három legnézettebb játékában. A frissítések öetBEt SZE gy SéLŐ ; 6 
töltöm (ilyenkor még alacsony a sebzés, így ha gyógyszerrel jól, fegyver- 


SpaceX mérnökei is tátott szájjal néznék, és heti rendszerességgel érkeznek, és ha meg- rel viszont rosszul állok, akkor ez lehet a nyerő taktika). Előfordult, hogy 
amiatt is vesztettem már kört, hogy bera- marad ez a lendület, akkor a következő évek már csak 25-en éltek, mire egyáltalán beértem a körbe, így a végjátékra 
gadtam egy ajtóba, vagy épp beestematex- egyik legnépszerűbb játékával lesz dolgunk. jól felszerelkezve érkeztem, és viszonylag alacsony rizikóval tudtam 

túra alá. A Bluehole csapata őszre tervezi a Kaciilli előkelő helyezést elérni. 
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Régi társaink közül többen is újra az oldalyákon küzdenek majd. 
Feltéve persze, hogy életben maradtak az első rész végére 


 agatág 


FAN 


"Az őslakosok kultúrájának mégtervezésekor a polinéziai 
szigetvilág népei szolgáltak mintaként- 


A fejlesztők állítása szerint a grafikus motor fejlesztései 
nem járnak majd együtt a gépigény növekedésével 


PILLÁARS OF 


OKÁIG GONDOSAN TITKOLTA tunk kivételek), hiszen bebizonyította, hogy 
AZ OBSIDIAN, ÉS CSAK A KÖ- mai körülmények között is működik az év- Tekintve, hogy Eora világát kellően hatal- 


ZELMÚLTBAN DERÜLT KI EGY tizedes recept, az izometrikus nézet, a va- masra tervezték, legendáriumát megany- 
DOKUMENTUMFILMBŐL, HOGY AZ lós idejű, ám bármikor megállítható takti- nyi civilizáció történelme és tudása gazda- 
ÉVTIZED ELEJÉN NEM SOK VÁLASZ- kus harcrendszer és a maga köré hűséges gítja. A Josh Sawyer vezette csapat idő- 
TOTTA EL A CSŐDTŐL. A cég 2012-ben társakat gyűjtő hős motívuma, akinek sor- ben és térben bárhol elhelyezhette volna a 

agy reményeket fűzött Stormlands né- sa kihat a világra is. Minden megvolt ben- második epizódot, ám ők tényleges folyta- 
ven futott projektjéhez, ám a megrendelő ne, amiért az ezredforduló környékén pél- tást akartak, ezért újfent az első rész hősé- 
Microsoft az utolsó pillanatban váratlanul dául a Baldurs Gate-et szerettük, sőt több hez fordultak, akinek tekintete a halandók 

eggondolta magát, és lefújta a megálla- is. Ráadásul a fejlesztők egy pillanatig sem lelkének mélyére hatolva felfedi a legfél- 
podást. A kútba esett üzlet miatt a tulaj- csináltak titkot abból, hogy hosszabb tá- tettebb titkokat is. A választásból logiku- 
donosok kénytelenek voltak megválni al- von számolnak vele, vagyis alkalomadtán san következik, hogy a Pillars of Eternity 
kalmazottaik jelentős részétől, korabeli be- "  sorozattá kívánják bővíteni. Erre egészen II felismeri és kezeli korábbi mentésein- 
számolók szerint mintegy harminc fejlesztő 2017 januárjáig kellett várni. ket, ennélfogva pedig figyelembe veszi haj- 

ézhetett új állás után. Ezzel párhuzamo- Elődjéhez hasonlóan a Pillars of Eternity dani döntéseinket is. Ugyanakkor viszont 
san a South Park: The Stick of Truth sorsa II: Deadfire is a bizalmat (no meg pénzt) nindegy, hogy új karaktert indítunk, vagy 
is bizonytalanná vált a THG csődje miatt, megelőlegező játékosok révén került egy importálunk egy régit, a folytatás cselek- 
vagyis sürgősen ki kellett találniuk vala- lépéssel közelebb a megvalósuláshoz. Ez al- nénye azzal veszi kezdetét, hogy Eothas, 
mit, ami pénzt hoz a házhoz. A megoldást kalommal 4.4 millió felett állt meg aszám- a fény és az újjászületés holtnak hitt iste- 
az akkoriban fellendülő közösségi finan- láló, és a kampány ideje alatt rengeteg to- e váratlanul felébred. Miközben az emlí- 
szírozás jelentette. Látva, hogy a Double vábbi célkitűzéssel gyarapodott az ígé- tett entitás - akinek esszenciája egy titáni 
Fine, majd az inXile is milliókat szedett ösz- .  retcsomag. Érdemes megemlíteni, hogy kőóriás testébe zárva szunnyadt egy évez- 
sze egyetlen hónap alatt a Kickstarteren, a közösségi kalapozás fóruma ezúttal a reden át - kiássa magát a föld alól, lerom- 
úgy döntöttek, ők is megpróbálkoznak va- Fig volt. Utóbbiban az Obsidian is érde- bolja otthonunkat, Cead Nua várát. Dúlása 
lami hasonlóval. kelt több más, Kickstarteren sikeres stú- során kis híján otthagyjuk a fogunkat, ezért 
A Pillars of Eternity (eredetileg Project dióval együtt, köztük a Double Fine-nal és amint összeszedjük magunkat, válaszo- 
Eternity) kampánya minden addigi rekor- az inXile-lal. A Fig a hagyományos támo- kat remélve (és talán lehetőséget a bosz- 
dot megdöntve majdnem 4 millió dollárig gatási formán kívül azt is lehetővé teszi, szúra) eredünk a nyomába, amely messze 
jutott, az Obsidian pedig fellélegezhetett. hogy bárki befektessen a játékokba a maj- délre vezet, túl az óceánon, egészen a több 
A 2015 tavaszán megjelent játékot vállára dani eladásokból származó részesedésért ezer mérföldes kiterjedésű Deadfire sziget- 
kapva hordozta körbe a sajtó (mi sem vol- cserébe. csoportig. 
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) ELEKMÉNYE AZZAL VESZI ; 
1 ; Y EOTHAS, A FENY ES AZ Hajónk az otthonunk, amit 
ÚJJA ZÜLETÉS HOLTNAK HITT ISTENE APGKENÁNAÁTÁNÁNÉ átt 
VÁRATLANUL FELÉBRED 


Josh Sawyer igazgató, Obsidian Entertainment: 


Jó néhány, tenger ölelte földdarab — köztük Örömteli módon a missziók jelentős hányada mal, ám kimondottan jól mutat, ahogy 
olyanok, amelyek egyetlen térképen sem szere- kapcsolódik valamiképpen a térségen oszto- a napkorong elé beúszó felhők árnyé- 
pelnek - vár tehát felfedezésre, változatos flóra zó négy hatalmi góchoz. Az őslakosokat kép- s kot vetnek, a felerősödő szél belekap 
és fauna fogadja majd a partra vetődő kalando- "viselő Huana, az erőforrások újraelosztását ELEG A a zászlókba, és megrángatja a szárad- 
zókat az eltérő éghajlati körülmények miatt. Né- sajátosan értelmező Príncipi, a militáns Royal TAN KOKBÓL ni kirakott ruhákat vagy a kalandozók 
melyik szigeten már megvetette lábát a civilizá- . . Deadfire Company (leginkább a Brit Kelet-In- TE ZZte álása Aú köpenyét. 

SEMM 7 ú; 8 FNNAÉRESBS ; k Fé S Három év után kihátrált B Ave 
ció, és átformálta a környezetet, megtalálhat- diai Társasághoz hasonlítható), valamint az az Obsidian a World of Ezzel párhuzamosan hozzányúltak a 
juk rajtuk őslakosok falvait, kereskedők telepeit, utóbbival rivalizáló Vailan Trading Company Tanks riválisának szánt fejlődési rendszerhez is, és lehetővé 
sőt egy valódi metropoliszt is. A nyüzsgő fővá- marakodása felvillantja egy politikával és ár- Armored Warfare mögül, . — tették, hogy szintlépések alkalmával 
ros épületei hosszan kígyózó szerpentinek men- .  mánnyal fűszerezett történeti szál lehetősé- és a kiadóra bízta az viszonylag szabadon keverjük a legkü- 
tén sorakoznak a parttól egészen a központi gét. A potenciál hatalmas, és igazság szerint EEEN AB lönfélébb kasztokat. A második szint- 
hegyoromig, csupán akkora földterületet hagy- nincs okom arra, hogy ne bízzak az Obsidian sorsát. Vagyis a jelek től bármikor kettőre növelhetjük vá- 
va szabadon, ahol teraszos művelésben megter- íróiban. Arra számítok... ej, miket is beszélek, szerint már nincs szükség lasztott karakterosztályaink számát, 
melhetik a lakosság táplálásához szükséges éle- "elvárom, sőt követelem, hogy ugyanakkora él- a stúdió fennmaradása aztán csak rajtunk múlik, hogy a to- 
em egy részét. Elvégre nem támaszkodhatnak vezetet okozzon kijátszani egyik érdekcso- érdekében arra, hogy vábbiakban melyikre mekkora figyel- 
kizárólag a tenger jóindulatára. portot a másik ellen, mint amekkora örömet más, a profiljába kevésbé met fordítunk. Amelyiket épp fejleszt- 

ői 8 z ERETT ESETÉN ET. Es 524 jas tjp illeszkedő piacokon is sgt , jelassjó 

Neketaka pusztán mérete és vertikális kialaki- nyújtott a Tyranny köpönyegforgató bírája- megvesse a lábát. jük, annak három ponttal erősödik az 
tása miatt is izgalmasabb, mint az első részben ként a saját céljaimat helyezni másoké elé. erőforrása (barbárnál a düh, harcos- 
megismert Defiance Bay és Twin Elms. Polgárai ál a fegyelem, papnál a hit és így to- 
pedig szigorú napirendet követnek, azaz attól vább), és csak eggyel a másiké. Ez az 
függően, hogy épp milyen hosszú árnyékot ve- A Pillars of Eternity II: Deadfire bizonyí- erőforrás határozza meg, milyen szin- 
tünk, illetve előbújtak-e már a csillagok, mindig tottan működő alapokra építkezik, ám az tű képességeket választhatunk, illet- 
mást csinálnak. Intézik az ügyeiket, piacra, köz- Obsidian úgy látta jónak, ha kisebb-nagyobb ve mekkora gyakorisággal és hatásfok- 
fürdőbe járnak, máskor pedig otthon tartózkod- horderejű változtatásokat tesz annak érdeké- kal használhatjuk őket. Legalább any- 
nak, de arra is lesz példa, hogy a hirtelen elere- ben, hogy frissnek érezzük, hiszen a nosztal- yira várom, hogy kipróbálhassam, 
dő eső elől fedett helyre vonulnak. Ennek ered- gia és a retró élmény csak egy bizonyos pon- miként működik ez a megoldás a gya- 
ményeként egyrészt életszagúbb benyomást tig képes elcipelni a hátán a játékot. Miköz- korlatban, mint hogy régi és új társa- 
kelt majd Neketaka, másrészt újabb fontos esz- ben megtartották az izometrikus nézetet, im segítségével megszerezzem a mobil 
közhöz jutnak a küldetések tervezéséért fele- gondosan átgyúrták a PoE Unity-alapú mo- főhadiszállásként funkcionáló hajómat, 
ős dizájnerek. Ha teszem azt, az éjszaka leple torját, ami részletgazdagabb látványt ered- megvívjam első tengeri csatámat, hall- 
alatt hatolunk be valahova illetéktelenül, kisebb ményezett sokkal több izgő-mozgó pálya- assam a szirének énekét, és a legen- 
az esélye annak, hogy egy véletlenül arrafelékó- elemmel és díszlettel, dinamikus időjárással dák szörnyeinek szeme közé nézzek, 
száló polgár képébe robbanjon a tűzlabda, amit és aprólékosabban kidolgozott karakterek- mindegy, hány van nekik. 
nekünk szántak. kel. Nyilván nem kelhet birokra a Witcher III- 
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f D BOON ÉS CSAPATA, A 
E: NETHERREALM MÁR A 
2011-ES MORTAL KOMBAT 
ÚJRAGONDOLÁSÁVAL BEBIZO- 


NYÍTOTTA, HOGY TÖBB VAN A 
VEREKEDŐS JÁTÉKOKBAN, MINT 


ak 


NSZERŰ ÉS 
OMOGATÁSA. 


GOMBOK VÉLET 
VILLÁMGYORS 


bt tartunkKhiogy el 
Ini a izgalmas 


A Mortal Kombat 2011-es megje- 
lenése után a kiadó jó üzleti érzék- 

kel belátta, hogy egyetlen sorozat 
nem képes hosszú távon fenntarta- 

ni az érdeklődést. Szükség volt vala- 
mi változatosságra, egy olyan játékra," 
amely nem áll távol atfejlesztő profil- 
jától, de nem a kitépett gerincek sok- 
koló látványával adja el magát. A vá- 
lasztás a DC-univerzum szuperhőseire 
esett, Batman és Supermarf párhar- 
ca tökéletesen betöltötte az űrt a két 
Mortal epizód között. Az Injustice: 
Gods Among Us mifid a játékosokat, 
mind a kritikusokat meglepte, okos 
ötleteivel méltó vetélytársa lett a le- 
gendás Mortal sorozatnak. A konku- 
rencia persze nagyon lemaradt, hiába 
igyekezett például a Street Fighter, 
"egészen egyszerűen nem tudta fel- 
venni a versenyt a netherrealmos kre- 
atívok ötletcunamijával. A Mortal 

" Kombat X után lehetett sejteni, hogy 
megintuváltás jön, így nem lepődtünk 
meg nagyon, amikor bejelentették 

az Injustice második részét. Teszt- 
példányunk egy PS4-es Ultimate ki- 
adás volt, amely a huszonkilenc alap- 


. karakter mellé még behoz kilencet 


az elkövetkező hónapokban. A hama- 
rosan megjelenő első Fighter.Pack 
egy ismert és szeretett vendégsze- 
replőtis tartalmaz: a fagyos tekinte- 


" tű Sub-Zero szintén tiszteletét teszi 


. tésével igyekezne! 


a DC szuperhősök világában. Tekint- 
ve, hogy az Injustice első részében 
Scorpion volt a vendégkarakter, a kék 
nindzsa felbukkanásán sem csodál- 
koztunk túlzottan. 


ERŐDEMONSTRÁGIÓ 

Aki megvásárolja a játékot, kapás- 
ból huszonnyolc karakter közül vá- 
laszthat (Darkseid előrendelői sze- 
replő, de pénzért is megvehetjük), 

az utolsó pedig akkor válik elérhető- 
vé, ha végigjátszottuk a sztorit, vagy 
ha külön fizetünk érte. Ekkor már vá- 
lasztható lesz Brainiac, az ismert Uni- 
verzum egyik leghatalmasabb lé- 
nye, aki az Injustice.második részé- 
nek főgonosza. Őt már a játék elején 
megismerjük és megutáljuk, hiszen 
kiderül, hogy ő a felelős Superman 
bolygójának elpusztulásáért.dgü 

nös hobbinak hódol: városokat 
amelyeket aztán az űrhajój. 
nulmányoz aZidők végezet 
nálatos mellékhatáskéntjazgnban a 
Krypton magja meghasad, és meg- 
semmisül Superman és Supergirl ott- 
hona. Itt ugrunk egy jó nagyot az 
időben, öt évvel az Injustice első ré- 


"sze után járunk. Sikerült megdönte- 


ni Superman diktatúráját, Batman 
és csapáta börtönbe zárta az Acél- 
embert. A rezsim megmaradt: hívei 
szétszóródtak, de nem adták fel a re- 
ményt a hatalom visszaszerzésére. 
Időközben feltűnik egy újabb szerve- 
zet, a Society, ők Gorilla Úrodú veze- 
ek átvenni az ural- 
mat. Batman a Zöld Íjászt és a Fekete 
Kanárit állítja rá az ügyre, az ő fel- 
adatuk lesz a telepatikus erővel fel- 
turbózott gorilla megállítása. Grodd 
legyőzésével azonban nem oldódik 
meg semmi, kiderül, hogy a Societys 
csak eszköz a földönkívüli Brainiac 
kezében, aki azsegész Földet el akar-§ 
ja pusztítani. Koponya alakú űrhajó- 
ja megkezdi a támadást a nagyváro- 


" ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK ke 
90-994 80-894 70-794 60-69-24 


— tn 
1-592 
Instant klasszikusok. Kiemel- 


kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


sok ellen, hamarosan az egész bolygó 
csatatérré változik. Batman rádöb- 
ben, hogy egyedül nem tud megbir- 
kózni a feladattal, így nincs más vá- 
lasztása, mint társakat toborozni, és 
vállt vállnak vetve leszámolni a fe- 
nyegető veszedelemmel. A huszonki- 
lenc karakter közül tizenhárom már 
ismerős lehet az első részből, tizen- 
hat szuperhős, illetve szupergonosz 
azonban most először szerepel a s0- 
rozatban. A számok tekintetében 
történt egy kis előrelépés, hiszen az 
első részben alapból még csak hu- 
szonnégy karakter közül csemegéz- 
hettünk. A DLC-karakterek száma 
hatról kilencre emelkedik, mindent 
összeszámolva lesz harmincnyolc ka- 
rakterünk, ennyi szuperhőssel szóra- 
kozhatunk a következő Mortal rész 
megjelenéséig. A szereplők változa- 
tosak, bár továbbra is tartom ma- 
gam ahhoz a megállapításhoz, hogy 
könnyebben játszható, mint a Mortal. 
A hatéves fiam hat-nyolc óra alatt ki- 
végezte a fő sztoriszálat, és egyszer 
sem kellett őt kisegítenem. Ugyanez 
. 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


...0.7. 
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Nem árulok el nagy titkot azzal, hogy Superman és Batman ismét égymásnak feszül a második 
részben. Ez egy véget nem érő egóhare, túl kicsi eza bolygó Krypton fiának és a denevérek urának 


JA 


Joker eltűnésével Harley telki egyensúlya is helyrebillent... 
nagyjából. Az egyik legkidolgozottabb női karakter lett, nekem ő 
a kedvenc hölgy szereplőm az Injustice második részében 


nem mondható el mondjuk a Mortal 
kilencedik részéről, ahol közepes fo- 
kozaton Shao Khan egy válódi rém- 
álom volt, és csak hosszú napok gya- 
korlása után tudtuk legyőzni. 

Maga a harcrendszer nem sokat vál- 
tozott 2013 óta, a főként kombókra 
és különleges mozdulatokra épülő 
harcot könnyen elsajátíthatják még 
a kezdő játékosok is. Ez persze nem 
jelenti azt, hogy a profik ne találná- 
nak maguknak megfelelő kihívást; 
lehet az Injustice 2-t mesteri szin- 
ten űzni, csak ahhoz rengeteget kell 
gyakorolni. A harcok leglátványo- 
sabb eleme még mindig a karakte- 
renként változó speciális mozdulat- 
sor, amely sokat javult az első rész- 
hez képest. A legtöbb esetben nem 
is maradunk meg a pályán, a bünte- 
tőmozdulatok más térben és időben 
peregnek le a szemünk előtt. Flash 
például olyan gyors, hogy első táma- 
dása nekivágja az ellenfelet az ókori 
szfinxnek (ekkor törik le az orra), a 
második egy éppen falatozó T-rexet 
zavar meg az evésben, majd a jelen- 
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be visszatérve nekicsapja az ellen- 

. felet az egyik korábbi énjének. Elké- 
pesztően ötletes megoldások van- 
nak, lehet gerinctörés és szívkitépés 
nélkül is látványos animációkat ké- 
szíteni kifogástalan minőségben. ge. - 
Külön ki kell emelnem a hősök arcát 
és hangját, ritkán látni videojáték- 
ban ennyire élethű és igényes meg- 
oldásokat. A sztorit tizenkét fejezet- 
re osztották fel, mindegyikben küsz 4 
lönböző karakter var AA Vt " 

álasztha- 


Bizonyos küldetés; 


nda- 


a Mortalban megszokott dupla csa- 
tákat most nem kell végigszenved- 

nünk. Az utolsó fejezetben még egy " 
csavart is kapunk, ennek köszönhe- 
tően elérhetővé válik kétféle befeje- 
zés, már csak-ezért is érdemes újra- 
játszani a finálét. 


MINT A VILLÁM 

A PC-s változatot sajnos még nem je- 
lentette be a NetherRealm, de na- 
gyon bizakodóak vagyunk, hiszen 


NN 


I 
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2 INJUSTICE 2 


pe 


HAz új.kar; akterek jól néznek ki, jó velük játszani, de.sajnos messze nem olyan egyediek, mint az igazi főszereplőki 
Aki nem ismeri behatóan a DC-történelmet, az nem fogja megérteni őket, és így nem is kötődik hozzájuk 


Út fra) 
ozták az élményt. Menet 


: e 8 
lás, hogy a konzolvei or belefutottunk lát- ú H) A SONY ÖSÜCSKONZOLJÁN 
előtérttát es is e b ssulásba (alap-PS4-en), de 2560"1440- ES FELBONTÁSBAN ) 
nagy pén bbarti an, bol . —— ez nemigazán befolyásolta a tény- 3 ÉLVEZHETJÜK A JÁTÉKOT, MIG XBOX 
a kiadó ke ia bev t leges játékot. Kipróbáltunk néhány 97 
zal, hogy konkurenciát kreá s online meccset is, és hazúdnánk, ha wz ONE-ON BE KELL ÉRNÜNK 1080"900 
változattal. Eftől függetlenül azon- azt mondanánk, hogy itt nem jelent- DARAB PIXELLEL 
ban sok pénzben le merné adni, . kezett minimális la tt tud- -. 
hogy az Injustice és a M rtaloroza. ;. tu ! élríi, nem, annyi razgya jé 


tot portoló High ; tá 
g rpontosa gy.mi- a úrák, i - on be kell érnünk 1080x900 darab mondják, akik nem mélyedtek be- 


már az első rés; 


s 


kor jelenik meg az . — pixellel. Nagy az esély arra, hogy az le eléggé az új lootrendszerbe. A 
kiadása, mely tartalm § ahhoz, hogy azzal fog- . : Xbox Scorpio megjelenésével válto- Mortal sorozat 2011-es újragondo- 

Ms összes DLC karaktert, e .d KösZünk, milyen felbontású árnyé- — zik a felállás, de ez azért mégrodébb lása óta ez a NetherRealm egyik leg- 
gitális nyalánksá 1t- ; kerültek a padlólapok széleire. van pár hónappal. Nem maradtkia  " jobb újítása, nagyon remélem, hogy 
ha a konzolos verziónak bármi szét . Ezek az apróságok csak-akkor lát- HDR-támogatás sem: aki megfele- , a következő Mortal epizódban is 


" szanak, ha megállítjuk és kin gyítjuk lő kijelzővet rendelkezik, teljes pom- "- megkapjuk. Mostanáig nem nagyon 
a kép bizonyos részét. Sima PS4-en pájában élvezheti a szüp ök ösz- . volt értelme rendszeresen elővenni a 
is nagyon szép éles, kristálytisztaské- 9" szecSapását. e " , — régi Injustice-t, mivel az alap játékél- 


gyellnivalójarlenne, sőt. JA teszt eg 
sztenderd PS4-esen készült, azon 
játszottuk végig. a játékot; de terfusm 


mészetesen belenéztünk, PS4 Prónz-: pet kapunk egy közepes HD-kijelzőn, 8I si eményen kívül nem volt más ösztönző" 
is. Mindkét konzolon szépen fu- rzaiz viszont PS4 Prón van arra lehető- RUHA TESZI A" ré erő. Az új rendszernek köszönhető- 
tott, alapvetően a 60 fps-t célozták: ségünk, hogy. egy kicsit eHCAKÁSSÉ SZUPERHŐST : V? en azonban vége a punnyadásnak, 
meg vele, ez azonban csak a tény- "5 juk a felbontást. A Sony ési cskon- Első ránézésre nem sok BY minden egyes küzdelem után 
leges harcokra vonatkozik, az átse.. zolján 2560x1440-es felbc ontásban fejlődést hozott; Aa máso- á t esélyt kapunk.arra, 


vezető animációknál 30 képkocká- " élvezhetjük a játékot, míg box One- . . dik rész, de ezt csak azok. 448 — 
d ketemáa SEAT i KK 7 


.-. hogyerősebb a... 


WAz Injustice 2 teljes stábja összeálltjegy. csoportképre. Június 12-én újabb három szuperhős 
péged Hood, Sub-Zero, Starfire) csatlakozott hozzájuk,-és még messze nincs vége a toborzásnakc All 


A remek Wónder Woman film bemutatásának tiszteletére a játékban megszerezhetjük 
azt az öltözéket, amelyben Gal Gadot a hunokat aprította a filmben. Igen, arról az 


" XXXS-es kis szoknyáról beszélek, amely olyan jól kihangsúlyozza Gal hosszú combjait 


legyen kedvenc karakterünk. Kicsit 
úgy kell elképzelni, mint egy szerep- 4 
játékot: még a vesztes csaták után. 4 
is kapunk némi tapasztalati pontot, 
egyaránt erősítve az aktuális har- 
cost és az accountot, amelyről ját- 
szunk. A jutalmakból aztán különbö- 
ző erősségű ládákat vásárolhatunk, 
különféle páncélok, emblémák, kö- 
penyek és fegyverek reményében. 
Ezekkel felszerelve erősíthetjük szu- 
perhőseinket. Négyféle statisztikát 
változtathatunk meg alapból egy ka- 
rakteren: az erőt, a képzettséget, a 
védelmet és az életerőt. Vannak las- 
sú, de nagyon nagyot ütő karakterek, 
nekik valamivel kevesebb a védelmük 
és az életerejük, hogy egyensúlyban 
legyenek a gyenge, de gyors szerep- . 
lőkkel. Kifejezetten tetszett ez az újí- 
tás, soha nem tudhatjuk, hogy melyik 
ládából esik valami olyan felszere- 
lés, ami pont jó nekünk. A statiszti- 
kák erősítése mellett ezek a felsze- 
relések extra képességeket is adnak, 
ilyen például a nagyobb tapaszta- 
lati pont elérése, a regeneráló öltö- 
zék, vagy olyan tárgyakat is besze- 
rezhetünk, amelyek segítségével a 
környezeti elemek nagyobb sebzést 
okoznak ellenfelünknek. Tapasztala- 
ti pontot minden egyes harc után ka- 
punk, ezért nem nehéz elérni a hú- 
szas szintlimitet, bár ha az összes 
karaktert ki szeretnénk maxolni, ak- 
kor bizony fel kell készülnünk a hosz- 
szádalmas XP-farmolásra. Létezik 
azonban egy gyorsabb, de jóval drá- 
gább módszer is. Valódi pénzért ve- 
hetünk Source Crystalt, amivel azon- 
nal felszintezhetünk valakit. Ezzel a 


hi 


módszérrel nagyjából 28 ézer forint- 
bárkérülne felhúzni a teljes csapatot, 
mindenki döntse el maga, hogy meg- 
ére ez neki ennyi pénzt. Senkinek 
sem tart pisztolyt a fejéhez Joker, 
hogy ezt kifizesse. 


Ami a Mortal Kombat sorozat- . 

ban a Tower játékmód, az lett a 
Multiverzum az Injustice másódik ré- 
szében. A sztori szerint végtelen szá: 
mú öld fétszt 

en végtelen számú szuperhős tenge- 

ti mindennapjait. Őket hívhatjuk ki a 
Multiverzum játékmódon keresztül, 
természetesen busás jutalom fejében. 
Minden küzdelemben van valami csa- 
var, például életerő-növelő csomagok 
jelennek meg a pályán véletlenszerű- 
en, negatív hatások sebzik mindkét já- 
tékost, soha nem tudhatjuk, hogy mi- 
lyen meglepetéssel szolgál a követ- 
kező.összecsapás. Nagyon korrekt ez 
a rész is, gyakran használom, amikor 
csak rövid időm van játszanisMind- 


össze néhány ellenfelet kell győz: 
nöm, de bőségé jutalómb észesü- 
lök értük. ib gl 


Az Injustice 2 2017 legjobb vere- 
kedős játéka lehet. Látszik, hogy a 
NetherRealm a több lábon állás politi- 
káját folytatja: a Mortal sorozat mel- 
lett kidolgoztak egy második pillért 
is, amelyre bármikor támaszkodhat- 
nak. A konkurenciának nagyon össze 
kell kapniasmagát, ennyi tartalmat 
belezsúfolni egyetlen játékba már va- 
lóságos művészet. Mondjuk azt azért 
csendben hozzá kell tenni, hogy ennek 


ú. 


ahol értelemszerű- F) 
; 


"megis kérik az árát, a PS4-es dobo- 


VÉGTELEN VILÁGOK KRÍZISE 


Könnyű lenne azt feltételezni, hogy a többjátékos módokban kizárólag 

azok fognak dominálni, akik maximális szintre húzták karakterüket, és csak 
színarany, szintén húszas szintig fejlesztett felszerelésekkel vértezték fel az 
adott hőst, de ez szerencsére koránt sincs így. Ez otthon, a kanapén ülve is 
egyszerűen elkerülhető, ugyanis habár a sima Versus játékmód profilunk 
eltárolt karaktereit használja, és ellenfelünknek saját hőseit kell elővennie, 
természetesen amikor csak átjön egy cimbora gyorsan lenyomni pár meccset, 
nem szükséges első szintű szuperhősöket indítania. A Tournament játékmód- 
ban ki vannak kapcsolva a felszerelések (vagy ha úgy szeretnénk, véletlensze- 
rűen sorsol nekünk cuccokat a rendszer), és mindenki egyenlő esélyekkel indul, 
nincs szintkülönbség sem. Házi tornáink minden kis apró részletét beállíthat- 
juk, így biztosan nem lesz veszekedés a szabályok miatt. Online küzdelmeink 
során is teljes mértékben saját ügyességünk határozza meg azt, hogy ki 

törli fel velünk a számos párhuzamos univerzum egyikének padlóját. Ranked 
meccseken szikrányit sem számít, ki milyen szintű harcossal vagy páncélzattal 
érkezik, ezeket figyelmen kívül hagyja a játék. A nem rangsorolt összecsapá- 
sok esetében is lehetőség van a pályaválasztó képernyőnél kikapcsolni ezeket 
az értékeket, ha abba mindkét játékos beleegyezik. Így ha valaki könyörtelenül 
elkente a számat, esélyem sem volt a cuccaimat hibáztatni, én voltam túl kép- 
zetlen. Az Injustice 2 még arra is lehetőséget ad, hogy anélkül küldjük csatába 
hőseinket, hogy akár egyetlen ütés erejéig is beavatkoznánk. Az AI Battle 
Simulator módban három kiválasztott karakterünk mérkőzik meg mások előre 
kirendelt három védőjével. Akár négyszeres gyorsítás mellett is végigpörget- 
hetjük a meccseket, remek megoldás ez arra, hogy erőfeszítés nélkül lépkedjük 
a szinteket kedvenceinkkel. A közösségi élmény szerves részét képezi a 
guildrendszer is. Klántagként egyedi Multiverse-feladatokat teljesíthetünk 
bőséges jutalomért cserébe, az igazán embert próbáló bossharcoknak pedig 
akár két klántársunkkal együtt is nekivághatunk. Ilyenkor amíg egyikünk 
harcol, a másik két résztvevő különféle hasznos módosítókat dobálhat neki, 
amelyek könnyen életmentőek lehetnek. Persze így is számos próbálkozás kell 
ahhoz, hogy kifektessünk egy főellenséget. 


zos Ultirtate Edition a megjelenése- 

kor közel harminckét ezer forintba ke- 
rült, ugyanez a kiadás a PlayStation 
Store-ban pont egy ezresseljdrágább, 
de azt legalább meg tudjuk 
az egyik barátunkkal. Jel 


resünk, és ha beruhá 
gunk csalódni, és hosSzi 
fogunk vele szórakozni. A követke 
Mortal Kombat megjelenéséig egé- 
szen biztosan kitart a benne lévő tar- " 
talom. 


Szuperhős akarok 
lenni. 


Mocsy 
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THE SURGE 


E SURGE 


ÓL POZICIONÁLJA MAGÁT va küzdenünk az életünkért. Az alapfelál- rekkel való interakciókban, de ez nagyon 
J PIACON A DECK 13. AHE- ás szerint bolygónk a nyersanyagok fel- egyedi megoldás, és nehéz jól megvalósí- 
LYETT, HOGY A FREE-TO-PLAY, élése és a globális felmelegedés miatt a tani; itt nem sikerült túl érdekesre, jobban 
MOBA VAGY ESETLEG A TELÍTETT pusztulás széle felé sodródik, de a CREO lekötött volna a dolog, ha közvetlenebbül 
AKCIÓ-FPS MŰFAJBAN GYÁRTANA vállalat mindent megtesz, hogy megold- kapom meg az információkat. 
VISZONYLAG KIS KÖLTSÉGVETÉSŰ ja a problémákat, és élhető jövőt biztosít- 
h. JÁTÉKOKAT, EGY OLYAN ZSÁNERT son a következő generációknak. Karakte- 
pl VÁLASZTOTT, AMI EGYRE NÉPSZE- ünk, Warren (akiről egy ,apró" részletet Na jó, azért a százféleképpen kicsit túlzás, 
RÜBB, DE KIAKNÁZATLAN. A hard- nem árultak el a játék marketingkampá- de meglepően sok módon lehet életerő- 
core akció-RPG műfajt hosszú évekig a nya során, de ezt én is meghagynám meg- sebbé varázsolni karakterünket. Először 
Form Software uralta a Souls játékaival epetésnek a játék elejére) első munkanap- . is ott az ellenfelekből nyert, XP-t és pénzt 
és a Bloodborne-nal, de idén már gyengült " ján elindul a CREO egyik üzemébe. Itt egy elyettesítő tech scrap (soul, bloodecho, 
az uralmuk, hiszen a Nioh nemcsak fan- atalmas és jól működő vállalattal talál- amrita, ki hogy szereti). A biztonságos 
tasztikus volt, de újat is tudott mutatni. kozunk, amelyet robotok és exoskeletonba —— mentési pontokon ezeket - ha megfele- 
A From Software játékainak népszerűsé- bújtatott emberek töltenek meg, és mi is ő mennyiség van nálunk egy szintlépés- 
ge és minősége tagadhatatlan, mégis, ők kiválaszthatjuk, milyen gúnyát öltenénk hez - beleforgatjuk karakterünkbe, amivel 
csak egyetlen csapat, így akik hozzám ha- magunkra, ezzel dönthetjük el, milyen stí- egyidejűleg növekednek statjaink. Több 
sonlóan rajonganak ezért a stílusért, nem usban kívánunk játszani. A Lynx ruhá- életerőnk, több staminánk és erősebb tá- 
tehetnek mást, mint hogy várnak a követ- zattal gyorsak és mozgékonyak leszünk, madásunk lesz, illetve az alapruházatunk- 
kező játékukra. Ezeket a gamereket sze- míg a Rhinóval masszív és erős, de lom- nak is nő a ,core power"-je azaz magjának 
retné elérni a Deck 13 fejlesztőgárdája nább karaktert nyerünk. Ennek a döntés- ereje, ami később még fontos lesz. Melles- 
úgy, hogy a hosszú évek várakozásai közé nek a meghozatalával indulunk el az igazi eg a mentési pontokon el is tárolhatjuk a 
beszúr egy-egy játékot, kielégítve az iga- kalandra. A külső fémcsontváz, illetve az scrapünket, ha nincs belőle elég egy szint- 
zi kihívást kutatók , digitális halálvágyát". agyi microchip beszerelése nem túl humá- épéshez. Nem győzöm eléggé hangsúlyoz- 
Nagy lelkesedéssel vártam a The Surge us módon történik, és már itt érezhet- i, mennyire fantasztikus ötlet ez; Így nem 
megjelenését, és reményked- jük, hogy valami nincs rendjén, majd azát- veszítjük el legértékesebb alapanyagunkat 
tem, hogy a Niohhoz hasonló- vezető után látjuk, hogy beütött a krach, akkor sem, ha éppen nem tudjuk felhasz- 
an frissít a jól ismert formulán. az üzem alig működik, és minden - le- nálni. Persze a scrap való felszerelésünk 
gyen az fémből vagy húsból - a vérünket fejlesztésére is, valamint a játék folya- 
akarja. Nem is mondanék többet a törté- án talált tervrajzokból ezekért cserébe 
netről, amit inkább audiologokból és fel- craftolhatunk új cuccokat. 
Az első dolog, ami rögtön jegyzésekből, plusz néhány párbeszédből A normál szintlépésen túl különböző im- 
szembeöltik a The Surge kap- ismerünk meg, mintsem színes-szagos át- plantátumokat helyezhetünk el Warren 
csán, a világa. A fantasyvel vezetőkön keresztül. A From Software is szervezetében, amelyek mindenféle bó- 
dúsított múlt helyett, ezúttal szereti elrejteni a valódi történetet a fel- uszokat adnak. Eleinte négy ilyen szer- 
a jövőben kell fogcsikorgat- vehető tárgyak leírásában és a karakte- kezetet használhatunk egyszerre, ám 


Nem süt az értelem 
ellenfeleinkről 
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ROGUE PROCESS 
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:Itt igen ellentétes 
-ízlésű emberek laktak 


ADVANCED CO! 


ahogy fejlődünk úgy nyílnak meg az újabb gunk, sőt az érintett csoportba eső fegy- a lootolás irányított formában törté- 


és újabb slotok, így végül akár nyolc im- verek sebzése is. nik. Ha eléggé megsebezzük a velünk 
plantátum is segítheti előrejutásunkat. Itt Karakterünk többirányú fejlesztgetése el- szemben állót, és az energiánk is fel- 
ér vissza fémvázunk magjának fontossá- sőre bonyolultnak tűnik, de igazából rend- töltődik a megfelelő szintre, egy ki- 
ga, ugyanis minden implantátumnak van kívül jól átlátható, és könnyen tanulható. Ha végzőmozdulatot hajthatunk végre, 
egy értéke, amely megadja, hogy mekko- valakit nem érdekel a mikromenedzsment, niáltal megrövidítjük egy testrésszel 

a energiát von el a magtól. Értelemszerű- akkor találomra felpattint magára minden- a kedves delikvenst. Ekkor pedig az 
en minél értékesebb egy ilyen chip, annál ből valamit, és teletömi magát életnöve- adott porcikához tartozó loot eshet a 
nagyobb ez az érték. Ha tehát alacsony ő implantátumokkal, aztán mehet a menet. számunkra. 

a core power, használhatunk egyszer- Ugyanakkor elég mély ez a szisztéma ah- Ha egy olyan fegyvert lóbál ellen- 

e mondjuk négy darab kisebb értékű im- hoz, hogy aki szereti az ilyet, elvesszen ben- ségünk, amilyet még nem láttunk, 
plantátumot, esetleg két erősebbet. Per- ne. Egyébként magában a menürendszer- és meg szeretnénk szerezni, akkor a 
sze nem csak ezek fogyasztják az értékes ben is nagyon könnyű eligazodni. egyveres kezét kell levágnunk (kivég- 
energiát, az exoskeletonra szerelhető fel- zéssel), és megkapjuk az adott halál- 
szerelés is ebből nyeri a kakaót. Az ilyen osztó eszközt. Amennyiben inkább a 
játékoknál megszokott ruházat elosztá- ejfedőnket fejlesztenénk, a kobako- 
sa a The Surge esetében a következőkép- Mondanom sem kell, hogy mennyire fontos 14 kat kell lecsapkodnunk, hogy gyűljön 
pen fest: fej, torzó, bal és jobb kar, vala- a harc az ilyen stílusú játékokban. A kon- a megfelelő ötvözet. Igazán le a ka- 
mint bal és jobb láb. Külső alapvázunkon cepció szuper, és olyan ötlet is van benne, lappal ez előtt az ötlet előtt, rendkí- 
ezekre a testrészekre tudunk felszerelést amivel én még nem találkoztam. Elsősor- vül egyedi. 
pakolni, amelyek mindegyike erejétől, illet- . ban azt tanuljuk meg, hogyan támadhatjuk Kár, hogy az irányítás ront az össz- 
ve fejlettségétől függően eszi az energiát. meg az ellenfelek különböző pontjait, illet- képen. Nehéz megfogalmazni, mi vele 
Az említett holmikat tervrajzokból lehet ve látjuk azt, hogy éppen védi-e páncélzat a problémám, de nem éreztem a ka- 
kicraftolni, majd négy fokozaton keresztül vagy sem. Ha sárga pajzsot mutat a célzás, raktert teljes mértékben a kontrollom 
fejleszteni, ám ehhez a scrapen felül még akkor ott bizony nem fogunk nagy sebzést alatt. A Bloodborne és a Nioh ese- 
az adott tárgy által igényelt ötvözetekreis —— elérni, azonban ha kék az adott testrész, ében (amelyekkel közvetlenül a The 
szükség van. Ami pedig harci fejlődésün- akkor odasújtva komoly sérülést okozunk, Surge előtt játszottam) a karakter 
ket illeti, ha sokat küzdünk és ölünk adott és rövid időre meg is tántorodik az ellen- szinte a gondolataimra mozgott, amit 
típusú fegyverrel, növekszik hatékonysá- fél. Elképesztően okos ötlet továbbá, hogy enyomtam, úgy történt. Itt olyan ér- 

zésem volt, mintha egy kis input lag 
- a vő enne a rendszerben, nem akkor és 
A KONCEPCIÓ SZUPER, ÉS OLYAN ÖTLET IS VAN BENNE, nem úgy történnek a mozdulatok, 
AMIVEL EN MÉG NEM TALÁLKOZTAM ahogy én azt szeretném. Erre meg fd: 
esz egy lapáttal, hogy az animációk- 


:Kevés megnyugtatóbb 6 ) Tech Scrap: 2.546 


-üzenet van ennél :Ő nem olvasta a tűzvédelmi 


:tájékoztatót 
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VA pillanat amikor 
beüt az adrenalin 


ft e) Tech Scrap: 6.347 
A kivégzési animációk I 7 KGNAER I "A 
látványosak és brutálisak j 3 


nagyon elkeserített. A pályák jó része 
majdhogynem teljes egészében nyi- 

tott, de nem minden út járható szá- 

munkra, mert olyan ellenségek védi 
(általában vérszomjas, agresszív ro 
botok), akiket egyszerűen nem lehet 
egyőzni. Emiatt az útkeresés úgy né- 
zett ki, hogy bementem valahova, egy 


vel lehet kinyitni, az azonban meg van 
adva, hogy egy-egy ilyen túlterhelés- 
hez milyen magas szintűnek kell len- 
ni. Az első pályán található 55-ös ve- 
zetéket természetesen nem tudtam 
megberhelni első ottjártamkor, de 
nem is jutott többé eszembe, hogy 
azt hátrahagytam. Kivéve persze 


nál néha elmozdulnak az emberek, és 
úgy játszódik le a kivégzés, hogy köz- 
ben méterekkel arrébb haldoklik a tá- 
madóm, ráadásul az olyan helyeken, 
ahol könnyedén el kellene férnem, be- 
leakadok a textúrákba. 


ragi 


ütéssel kinyírt egy ellenség, és mehet- most. 
Sajnos igen rövidre sikerült a The tem vissza a scrapért, ami egyébként 
Surge szinte minden tekintetben. A egy idő után magától eltűnik, és nem 
pályákon viszonylag hamar végig le- vár ránk egy esetleges következő ha- 
het jutni, és amíg a fentebb említett álig. Ha fel tudtam szedni, és sikerült Nagyon szerettem volna ha a The HARDVER 


Windows 7, Intel i5-4690K (3,5 GH2)/ 
AMD FX-8320 (3,5 GHZ), 8 GB RAM, AMD 
Radeon R7 360/Nvidia GeForce GTX 560 
Ti, 15 GB HDD 


életben maradnom - ez úgy az alkal- Surge felér legalább a Nioh szintjé- 
mak 50 százalékban jött össze -, ak- ig, de érződik, hogy a fejlesztő srá- 
kor kereshettem a következő utat, és cok nem akartak ilyen magaslatokba 


nagy testvérekben a főellenségek és 
az azokkal való küzdelem adta az iga- 
zi ízét a játékoknak, addig itt mind 


össze öt boss-szal találkozhatunk, ez Így ment egészen addig, amíg meg emelkedni, különben jóval több anya- 
és azokon is viszonylag hamar áthá- nem leltem a jó irányt. Igazából csak got tettek volna a játékba. Ettől füg- 
mozzuk magunkat. A mellékküldeté- a nyitottság érzetét keltik a fejlesz- getlenül, a bevezetőhöz visszakanya- 
sek - ha lehet egyáltalán küldetésnek tők, miközben a területek le vannak rodva, nagyon okosan helyezkednek a 


nevezni őket - igen gyengék voltak. zárva, csak még a scrapet is elveszít- piacon, mert akik szeretik ezt a mű- 
Találkoztam egy-két NPC-vel, akik szí- etem bónuszként. A későbbiekben fajt, azoknak kevés választásuk van. 
vességet kértek tőlem, de nem vitték visszajönni pedig nincs értelme, mert Annyira pedig igenis jó ez a játék, 
túlzásba az ilyen interakciókat sem. ha megtalálom a jó útvonalat, akkor hogy a Dark Souls 3 és a Nioh után, il- 
Ami az egyes pályákat illeti, a a pálya végére érhetek, és nincs moti- letve a Bloodborne 2 bejelentése előtt 
Niohhoz hasonlóan itt is egy-egy zárt vációm visszaszaladgálni. (soha nem szorítottam ennyire még 
területtel találkozunk, amelynek vé- A készítők igyekeztek rávenni, hogy se 


nmilyen leleplezésért az E3-on) tö- Nem rossz, de // 
messze elmarada 


gén megküzdünk egy nagy robottal, később újra felkeressem a korábbi kéletesen leköti az olyan mazochistá- 
majd mehetünk át a következőre. Ez- 
zel nem is lenne baj, de a pályadizájn 
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pályákat. Vannak olyan ajtók, ame- 
yeket csak vezetékek túlterhelésé- 


kat mint én. 


műfaj nagyágyúitól. 
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: Halál után részletes statisztikát 
kapunk teljesítményünkről 


OK LÖVÖLDÉRE MONDTÁK 

AZ ELMÚLT ÉVEKBEN, HOGY 

OLYAN, MINT AZ EREDETI 
OUAKE VAGY DOOM. De egyik sem volt 
igazán olyan. Legalábbis biztosan nem 
annyira, mint a STRAFE. A grafika egy az 
egyben a klasszikusokat idézi a bugyuta 
ellenfelektől kezdve a pixeles robbanáso- 
kon át egészen az egyes falak textúrájáig, 
és ha valaki szeretné, egyetlen gombnyo- 
mással még annál is rondábbra állíthatja 
a játékot, mint ahogy azt eredetileg 
megálmodták. A szobák procedurálisan 
generálódnak, vagyis minden halálko 
teljesen új pályaszerkezet vár ránk. Ez 
így elmondva nagyon jól hangzik, de csak 
nagyon kevés játék képes arra, hogy tény- 
leg megújuljon körről körre, és sajnos a 
STRAFE nem tartozik ezek közé. Egy dara- 
big még rácsodálkozunk a kiosztásokra, de 
mivel több tucatszor fogjuk teljesíteni az 
egyes pályaszakaszokat, idővel felismerjük 
a nagyobb építőkockákat. Ez a rendszer 
értelemszerűen kitanulhatatlanná, ugyan- 
akkor túl ismerőssé, ismétlődővé teszi a 
pályarészeket. 


A STRAFE egyik legerősebb pontja, hogy 
játékmenetben is az FPS-ek hőskorát idézi. 
Nincsenek fölösleges animációk, sprintelés 
vagy speciális képességek. Van viszont egy 
villámgyors, ugrabugra főhős, akivel az el- 
lenfelek lövedékeit kerülgetve pillanatok 
alatt eljuthatunk egyik pontból a másikba. 
Az állandó bunnyhoppal felépített lendü- 


let és az így szétfröccsentett virtuális agy- 
velő nagyon kedves emlékeket idéz majd fel 
sokakban, ugyanakkor maga a játék az, ami 
ennek a stílusnak gátat szab. Mivel egy na- 
gyon kegyetlen roguelike lövöldéről beszé- 
ünk, az erőforrásaink végesek, a bekapott 
sebzés végzetes, egy esetleges (és viszony- 
ag sűrűn bekövetkező) halál esetén pedig 
kezdhetjük is az egészet elölről. Semmi sem 
marad meg, legfeljebb a tapasztalat, hogy 
egközelebb majd óvatosabban. Éppen ezért 
nem lehet haragudni a fontolva haladók- 

ra, akik állandóan visszavonulnak két szo- 
bányit, egyesével húzzák be az ellenfeleket, 
és a lehető legbiztonságosabb módon pró- 
bálnak átjutni egy szakaszon, ugyanakkor 
a háttérben dübörgő brutális technó, a frö- 
csögő vér és a világ egyik legpörgősebb ka- 
raktere ezzel nehezen állítható párba. 


A húsz különböző ellenféltípus cafatok- 

a robbantásához több mint harminc fegy- 
ver áll rendelkezésünkre, köztük olyan őrült 
dolgok is, mint a Super Hot Shotgun, amit 
kézbe véve az ikonikus játékhoz hasonló- 
an csak akkor mozog az idő, ha mi is moz- 
gunk. Ezeket a pályákon elhelyezett auto- 
maták segítségével fejleszthetjük is, az ösz- 
szegyűjtött kacatokból pedig páncélt és 
őszert készíthetünk, azonban mivel ezek 
az automaták véletlenszerűen vannak elhe- 
yezve a procedurálisan generált pályákon, 
sokszor vissza kell baktatnunk az üres fo- 
yosókon, ami egyszerűen megüli a lendüle- 
et. Az sem segít, hogy a fegyverek hang- 


, Hát persze, hogy van benne : 
Wolfenstein minijáték 
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ja meg sem közelíti azt a szintet, amit a 
Doom vagy a Duke Nukem halálosztói tud- 
nak, sokkal inkább hasonlítanak egy ceru- 
zaelemes műanyag puskára. A zene viszont 
egyszerűen tökéletes, mindenképp piros 
pont jár a készítőknek, hogy külön is elérhe- 
tővé tették. Ha nem is tökéletes a STRAFE, 
mindenképp emlékezetes, így ha valaki sze- 
reti az oldschool lövöldéket, és nem forr fel 
az agyvize attól, hogy újra és újra elölről 
kell kezdenie az egészet, mindenképp érde- 
mes vetnie rá egy pillantást, még hibái el- 
lenére is. 


HARDVER 
Windows 7, Intel Pentium G3250/AMD 


Phenom II X4 965, 4 GB RAM, Nvidia Ge- 
Force 9800 GT/Intel HD Graphics 4600/ 
AMD Radeon HD 5770 (1 GB), 3 GB HDD 


ele119eje 


KACI 

Nem tudta eldön- 
teni, milyen játék 
akar lenni valójában. 
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:Kengurufejsapka; nincs 
-is jobb harci viselet - 


EHÉZ A TEKKEN-RAJONGÓK lekmény persze a szokásos Tekken-sémára A gyakorlómódban persze az idők végeze- 
NI SORSA, MIVEL VALAHOGY épül: a japánul, angolul és olaszul beszé- téig próbálgathatjuk a karakterenként kö- 
MINDIG KI KELL BÖJTÖLNI- lő emberek tökéletesen megértik egymást, zel betanulhatatlan számú kombót, de egy 
ÜK AZT AZ IDŐT, AMÍG A JÁTÉKTER- hőseink egyetlen ütéssel térítenek el akár mozdulatlan ellenféllel ez mégsem olyan 
MI MASINÁKRÓL VÉGRE AZ OTTHO- rakétákat is, de pont ezt kedveljük a szé- hatásos, főleg úgy nem, hogy egy sorozat 
NI GÉPEKRE IS ÁTVÁNDOROL ALEG- riában. A gondok ott kezdődnek, amikor bevitele közben bekaphatunk mi is egy kó- 
ÚJABB EPIZÓD. Több mint két év után a két átvezető között harcolni is kellene vég- sza ütést, és lehet, pont ez fektet két váll- 
Tekken 7 is eljutott idáig. 3D-s verekedős re. Sőt, ha netán Xbox One-on vágunk be- ra bennünket. 
játékokkal jelenleg finoman szólva sincste- le a Mishima család regéjébe, akkor már A karakterek sem a történet során nőnek 
e a padlás, úgyhogy a zsáner kedvelőinek ezeknél a videóknál is felszalad a szemöldö- — majd a szívünkhöz, túlnyomó többségük- 
nagyon jól jött a betevő. Kár, hogy plat- künk, ugyanis ezen a platformon borzasz- kel csak a nekik dedikált egymeccses, külön 
ormtól függ, mennyire ízlik majd a falat. tóan szaggatnak a videók, általában méga epizódokban találkozunk, a fő történetben 
neccsek előtt berobbanó feliratok sem úsz- nem is tűnnek fel egyetlen pillanat erejéig 
szák meg akadás nélkül. sem. Az egész sztoriba egyébként valaho- 
Legelső körben jó eséllyel mindenki a The A kampány összecsapásai végtelenül unal- gyan még a Street Fighter szériából ismert 
ishima Saga névre keresztelt sztorimódra asak. Sokszor ugyanazt az egy ellenfe- Akumát is belerángatják, aki nagyjából 
ogja rávetni magát, sajnos azonban ennek let kell levernünk egyetlen élettel többször csak rágózni és popókat szétrúgni ruccant 
végigpörgetése lesz a Tekken 7-tel töltött is; itt lényegében katonák rohamoznak meg . át, és pont kifogyott a rágógumiból. 
időnk legkínosabb része. Nem magával a ninket folyamatosan. Értem, hogy Heihachi 
örténettel van baj, bár, ha te nem vagy a egyedül is kifektet egy teljes Tekken Force 
széria szakavatott ismerője, akkor nem árt adosztályt, de bőven elég lett volna ezt Pedig választható harcosok akadnak bő- 
egy gyorstalpaló arról, hogy ki kinek azap- egyszer elsütni, és megkímélni a játékost ven. Velük a fentieken túl a klasszikus 
ja, nagyapja, fia, féltestévre, esetleg foga- ezektől az ismétlődő és fájóan sótlan har- Arcade játékmódot verekedhetjük végig, 
dott gyermeke. A Tekken játékok hátterét coktól. A kampány egy verekedős játékban vagy ajándékokat rejtő dobozokért száll- 
eddig is a Mishima család tagjai köré épí- általában arra szolgál, hogy megismerked- atunk ringbe a sokkal szórakoztatóbb 
ették fel, most pedig egészen odáig nyú- jünk az alapvető mechanikákkal, kitapasz- Treasure Battle-módban. Ebben a nyert bu- 
unk vissza az időben, hogy ki- taljuk az irányítást, netán megtaláljuk azt nyók után ládikókat kapunk, amelyek kü- 
:Választható karakterekből derül, Heihachi miért gondolta az egy-két karaktert, akiket később a leg- lönféle mókás felszereléseket tartalmaz- 
nem lesz hiány a gyereknevelés ideális módjá- szívesebben választunk majd. Ezek közül ak. Míg az Injustice 2-ben karakterünk 
x nak fia, Kazuya lehajítását egy egyikre sem alkalmas a The Mishima Saga alapértékeit is drasztikusan megváltoztat- 
meglehetősen halálos mélysé- mód. A sztorimód bevezeti az egygombos ják a ráaggatott cuccok, itt csak esztétikai 
gű szakadékba. A család sötét kombó lehetőségét, vagyis durva ütéskom- célt szolgálnak a tárgyak. A teljes őrület 
titkára egy kívülálló személy, binációkat mindössze az előválasztó gomb határát súrolva odáig juthattak a készítők, 
a hétköznapi riporter nyomo- nyomva tartásával, egyetlen újabb gomb hogy akár egy egész pizzát is hordhatunk 
zásának hála derül fény szé- püfölésével is bevihetünk. Nagyon ajánlom, a hátunkon, miközben virágcsokrot szo- 
pen lassan, ez pofás kis kere- hogy ehhez csak az szokjon hozzá, aki nem rongatunk, és egy bohóchal rója a körö- 
tet ad az eseményeknek. Acse- is akar a kampánynál továbbmerészkedhni. ket a fejünk körül. Bizony, ezt mind össze 


"Apa és fia már régen 
,-sem bírták egymást 


Akuma a Street Fighter 
sorozatból ugrott át 


4 


"Van olyan család, amelyben meg sem 
-lepődnek, ha szárnyakat növeszt a gyerek 
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lehet hozni a megvásárolható és dobozok- rozat részeiben. Az egyszerűbb kombókra és a harcosok ruházatának árnyékolá- 
ból kibontható felszerelésekkel; aki erre ve- a kezdőknek is hamar ráállhat az ujja, de a sa is hiányzik, ami bőven az előző ge- 
vő, annak a maximális mókafaktor előre bo- hosszú és halálos sorozatokat csak a vete- neráció látványát idézi fel. Az Xbox 
rítékolható. A folyamatos játék és az egyre ránok sajátítják el. Az időzítés és az ütések, One-tulajdonosoknak a visszafelé kom- 


magasabb rangok elérése pénztárcánkat is 
vastagítja, a bezsebelt kisebb vagyonért pe- 
dig nemcsak kiválthatjuk ezeket a vicces öl- 
tözékeket, hanem feloldhatjuk a korábbi ösz- 
szes Tekken játék videóit is. Persze ennél 
azért jobban örültünk volna egy olyan meg- 
oldásnak, amely egy teljes régebbi epizó- 

dot játszhatóvá tesz, erről viszont ne álmod- 
jon senki. Az egyjátékos részlet bőven elbírt 
volna több tartalmat, mert aki nem szeret- 
ne álbajuszt és plüssnyuszit szerezni kedvenc 
harcművésze ruhatárába, annak nem igazán 
rejt érdemi jutalmazást mindez. 

Az online ranked és player összecsapások, 
valamint tornák az esetek nagy részében 
gond nélkül lezajlanak, csak ritkán futottam 
bele vészesen szakadozó meccsbe. A match- 
making viszont (főleg konzolokon) keserve- 
sen lassú, egy nem rangsorolt harc összeho- 
zása akár tízperces várakozást is igényelhet. 
Közben a gyakorlómódban bucira püfölhe- 
tünk egy ácsorgó harcost, de ez nagyjából 
annyira élvezetes, mint oltott mésszel fo- 

gat mosni. 


A játékmenet és a bunyó pontosan olyan, 
amilyennek megszoktuk és megszerettük az 
egyik leghíresebb 3D-s verekedős játékso- 


rúgások pontos elindítása lesz mindennek a 
kulcsa, olykor megéri kivárni és csak a meg- 
felelő ütemben elindított támadásokra kon- 
centrálni. Egy fontos új mechanika üdítőe. 
felpezsdíti a végjátékot, ez a Rage-rendszer. 
Ha egy karakter életereje már a végét jár- 
ja, vörös izzásba kezd az életcsík. Ekkor elin 
díthatunk egy olyan támadást, ami nagyjá- 
ból ellenfelünk életerejének 30 százalékát le- 
veszi, Így simán megfordíthatjuk a meccset. 
Szintén újdonság a csavart ütések megjele- 
ése, amelyekkel úgy kínálhatjuk meg az ép- 
pen levegőben lévő ellenfelet, hogy esés köz- 
ben pördüljön egyet, és közben teljesen véd- 
telenné váljon támadásainkkal szemben. 


A Tekken 7 nyilvánvalóan PC-n és PlayStation 
4 Prón mutatja meg teljes pompáját, de a si- 
ma PlayStation 4-es verzió is teljesen rend- 
ben van a grafika és a teljesítmény tekinte- 
tében. Az Xbox One-os kiadásról viszont or- 
dít, hogy nem foglalkoztak vele rendesen. Az 
egy dolog, hogy 720p-re vagyunk korlátozva, 
de ahogy korábban már említettem, szegény 
konzol még az átvezetők és a töltőképernyők 
zavartalan lejátszásával sem birkózik meg, 
folyamatos a szaggatás. Sőt, az utólagos ef- 
fektek közül a Microsoft gépén a környezet 
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JJ az EGYSZERŰBB KOMBÓKRA A : 
KEZDŐKNEK IS HAMAR RÁÁLLHAT 7 / 


SOROZATOKAT CSAK A V 
SAJATITJAK EL 


patibilitás csodájának hála így sokkal 


inkább ajánlott elővenniük a 
Teki 
Tag Tournament 2-t, azoktól 
ilyen keserű a szájízük. 


atodik 


ken részt vagy a 2012-es Tekken 


em lesz 


Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3- 
4160 3.6 GHz, 6 GB RAM, Nvidia GeForce 
GTX 660 2 GB, DirectX 11, 60 GB HDD 


Üthetett volna A 
keményebbet is. j/ 0 


aj 


-A Treasure Battle meccseken ellenfeleink 
-is furábbnál furább ruhákat öltenek 


HA TE MIRNSGBOD 


Harada Kacuhiro rendező, producer, Bandai Namco 
Entertainment: 
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2 FRIDAY THE 13TH: THE GAME 


:A csónak sem jelent biztonságot, Jason 
képes lerántani a víz alá 


-A minijátékokban nem érdemes hibázni, 


mert Jason pillanatok alatt ott terem 


Savini Jason CP:500 


Grab Kilis Weapon: Pitch Fork 


"Minden kör ezzel az arccal kezdődik. 
:Mondjuk rémisztő, az.biztos É 


FHa nem is a legerősebb, mindenképp 
, az egyik legfélelmetesebb Jason 


FRIDÁY THE ISTH: 
E GAME 


LSŐ NEKIFUTÁSRA SOKKALIN- ha Jason a közelben jár, ha egyedül bakta- a kocsikulcsot és az üzemanyagot, majd a 


KÁBB TARTOTTAM EZT A JÁTÉ- — tunk a sötétben, vagy ha belebotlunk egy ehető legnagyobb csendben megjavítani a 

KOT KELLEMETLENNEK, MINT másik játékos hullájába. verdát. Az egyébként is feszült helyzetben 
SZÓRAKOZTATÓNAK, ÉS BÁR HI- A másik oldal ezzel szemben a játék elején könnyű elrontani a minijátékot, ami han- 
BÁI MEGMARADTAK, IDŐVEL VALA- szinte teljesen védtelen. Még csak térképet gos csörgéssel jelzi Jasonnek, hogy rossz- 
HOGY MEGLÁTTAM BENNE A SZÉPSÉ- . sem kapunk induláskor, fogalmunk sincs, an sántikálunk. 
GET. Na jó, a szépség talán nem a legmeg- mi merre található a pályán. Megpróbálha- Elsőre talán jó ötletnek tűnik a szélrózsa 
felelőbb szó egy olyan videojáték esetében, — tunk elrejtőzni egy sarokban, így ha Jason minden irányába szaladni, hogy a lehető 
amelynek grafikája 2005-öt idézi, közép- nem akad ránk a 20 perces kör végéig, egnagyobb terepet fedjük le, egyedül azon- 
pontjában pedig a filmtörténelem egyik nyertünk. Ez persze nem kifejezetten szóra- ban szinte teljesen védtelenek vagyunk a 
legbrutálisabb gyilkosa áll, aki válogatott koztató és interaktív (azt meg ne is firtas- gyilkossal szemben, aki, ha egy kicsit is érti 
módokon kínoz, csonkol és gyilkol meg tiné- suk, hogy mennyire működőképes), érde- a dolgát, pillanatok alatt hidegre tesz min- 
dzsereket, de értitek a lényeget. mesebb megpróbálni elmenekülni autóval ket. Érdemesebb tehát csapatokban mo- 

vagy csónakkal, hívni a rendőröket, vagy ha —— zogni, hiszen ha ilyenkor esetleg el is kap- 
elég tökösek vagyunk, szembeszállni a pszi- nak valakit, a többiek azonnal segíthetnek 

Az alaphelyzet valószínűleg senkinek sem chopata gyilkossal (erről bővebben a nagy neki. Közelharci fegyverekkel, csapdákkal, 
lesz meglepetés: van néhány nagyszájú tini, . . dobozban). Persze nem lehet csak úgy be- apró tőrökkel vagy akár petárdával lelas- 
akik egy erdőben táboroznak, amikor egy- vágódni egy útszéli kocsiba és elhajtani, síthatjuk vagy megbéníthatjuk Jasont, ez- 
szer csak felbukkan a hokimaszkos soro- előbb össze kell szednünk az akkumulátort, zel egérutat nyerve, míg bezárkózunk egy 
zatgyilkos csakis azért, hogy végezzen ve- átszólag biztonságosnak tűnő házba. Ha 
ük. Jason egyedül, mégis túlerőben van; a d alálunk egy rádiót, azzal értesíthetjük a 
egváratlanabb helyeken képes felbukkan- GY gel öbbieket, de az egymás közelében álló já- 
ni, hála speciális képességeinek, amelyek az gú: tékosok hallják is egymást. Meg persze 


idő előrehaladtával egyre erősödnek. A tá- 
bor bármely pontjára el tud teleportálni, ha 
pedig egy közeli célpontot próbál elkapni, 
szellemként villámgyorsan elé vághat. Pa- A ette VSE 
ettáját dobótőrök és medvecsapdák színe- Ronnie HobbS alapito, Gun Media: 
sítik, emellett pedig időnként használhatja 
a Sense képességet, amivel nemcsak meg- 
hallja, merre járnak a táborozók, de a félel- 
müket is érzi. Ez utóbbi folyamatosan nő 
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J J EGYEDÜL ÉP OGY CSAK ELM 
; BARÁTOKKA VISZONT KIFEJ EZETTEN. 
SZÓRAKOZTATÓ A GYILKOLÁSZÁS 


Jasont is, aki szintén mindig fülel. Kedven- 
ceim azok a játékosok voltak, akik teljesen 
beleélték magukat a szerepbe, és torkuk 
szakadtából üvöltöztek, amikor csak meg- 
láttak közeledni. Ez nyilván rengeteg komi- 
kus pillanatot szül: az egyik játékban példá- 
ul Jason arra , kényszerítette" az egyik tá- 
borozót, hogy ölje meg egy csapattársát, és 
akkor szabadon távozhat. Mondanom sem 
kell, a srác elfogadta az ajánlatot. 


GYILKOLJ, AHOGY KEDVED TARTJA 
Ahogy szinteket lépünk, úgy oldhatjuk fel 
Jason különböző iterációit az egyes filmek- 
ből (még a hokimaszk előtti, zsákmaszkos 
Jason is bekerült az 1981-es második rész- 
ből), amelyek különböző fegyverekkel, bó- 
nuszokkal és gyengeségekkel rendelkeznek. 
Pontjainkból emellett kivégzéseket is vásá- 
rolhatunk, hogy minél változatosabb mó- 
don mészárolhassuk le a szerencsétlen tini- 
ket. Ilyenkor egyébként a környezetet is fel- 
használhatjuk: szétverhetjük a fejüket egy 
ajtóval, beszoríthatjuk őket a kandallóba, 
vagy belefojthatjuk a vécébe. Ugyanígy old- 
hatunk fel karaktereket a másik oldalon is, 
akik az alapvető attribútumaikban különböz- 
nek. Vannak erősebbek, ők a fegyverekkel to- 
vább le tudják bénítani Jasont, vagy épp rej- 
tőzködőbbek, a lopakodásban jeleskedők. 
Pontjainkból itt megpörgethetjük a szeren- 


csekereket, aminek egy véletlenszerű perk 
(gyorsabb javítás, gyógyítás stb.) a jutalma. 
Nincsenek egyértelműen erős bónuszok és 
tökéletes összeállítás sem, viszont remekül 
kiegészítik a játékstílusunkat. 

Jason kétségtelenül túl erős, de hát épp ez a 
lényeg, nem? Ha a pszichopata gyilkost irányí- 
tod, megállíthatatlannak érzed magad, tábo- 
rozóként viszont csak reménykedhetsz abban, 
hogy a másik hibázik, és te túléled majd az éj- 
szakát. Nagyon ritkán fordul elő, hogy min- 
denki túléli, és nagyon ügyesen kell vadász- 

ni ahhoz, hogy senki se tudjon elmenekülni. 
Jasonként végig izgalmasak a meccsek, tá- 
borozóként viszont általában csak bolyongsz 
a semmiben, vagy viszonylag korán utolér a 
vég. Már ha egyáltalán elindul a játék, elég 
gyakoriak ugyanis a csatlakozási problémák, 
amikor valakit egyszerűen kivág a szerver. 


ENNEK MÉG IDŐ KELL 

Sajnos a csúszás ellenére sem sikerült min- 
den hibát kijavítani. Minden kör ugyanazzal 
az intróval kezdődik, a karakterek arca pedig 
olyan szinten baltával faragott, hogy az Ezio 
Collection ikonikus NPC-je ehhez képest sehol 
sincs. A grafikát nevezzük mondjuk közepes- 
nek (sokat segít rajta, hogy koromsötét van), 
és bár a kivégzések látványosak, a többi ani- 
máció bőven hagy kivetnivalót maga után. 
Xp-t kizárólag akkor kapunk, ha játékban ma- 


Tommy Jarvis önmagában nem elég a 
győzelemhez, de kétségkívül sokat segít 
É í 


v 3 


[A jelzőfénnyel nemcsak artöbbieket;i 


,riaszthatjuk, hanem Jasont is arcba lőhetjük 
ké: 7 $ 2 


(ARA 


radunk a meccs végéig, és mivel halál 
után gyakorlatilag semmit nem tudunk 
csinálni (jó, van kb. 0,5 százalék esé- 
lye, hogy visszatérhetünk), simán lehet, 
hogy 15 percet malmoznunk kell, ha 
fejleszteni akarjuk karaktereinket. Mi- 
vel privát meccsekben is kapunk pon- 
tot, amennyiben össze tudunk szed- 

ni elég barátot, érdemes adni neki egy 
esélyt, mert jó társaságban szórakoz- 
tató, és ilyenkor a hibái felett is köny- 
nyebben huny szemet az ember. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core-i3-530, 4 GB 
RAM, GeForce GTX 65OTi/Radeon HD 
7770,4 GB HDD 


KACI 

Ha képesek vagyunk 
felülemelkedni szá- 
mos hibáján, akkor 
szórakoztató. 
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THE ELDER SCROLLS ONLINE: MORROWIND 


THE ELDER SCRO 
LINE: MORROWIND 


ORROWIND TARTOMÁNYÁ- ba, azonban sajnos kivédhetetlen. A Morag az egyik oldal azt mondja, gyenge, akár az 
Mi: IRÁNYÁBA PÖFÖGŐ Tong válogatott bérgyilkosok titkos appa- őszi légy, a másik, hogy erős, mint fában a 
NOSZTALGIAVONATUNK MÁ- átusa, amely saját eszközeivel tartja fenn görcs. Nehéz helyén kezelni a véleménye- 
JUSI ELŐZETESEM MEGÍRÁSA ÓTA a viszonylagos rendet ezen a feszült, inga- ket, ugyanis megítélésük nagyban függhet 
MÁR FELVETT JÓ NÉHÁNY UTAST, tag tájon, amelynek védelmezője, az isten- attól, hogy milyen nemű fegyvert adtak hő- 
ÚGYHOGY ELKEZDTEK MEGTELNI é avanzsált Vivec is bajba kerül, és Naryu sük kezébe, milyen képességekkel ruházták 
ÉLETTEL A VASÚTI KOCSIK EDDIG Virian közbenjárásával mi is kellékké vá- fel, és milyen színű hajat állítottak be neki. 
CSENDES, KIHALT FÜLKÉI. Ezzelegyütt lunk ebben a baljós közegben. Segítenünk (Ez utóbbi kiváltképp fontos.) Az a vélemé- 
természetesen elindultak az eszmecserék kell megakadályozni ennek a világnak az el- nyem, hogy egyelőre még nem lehet mesz- 
arról, hogy bár az új szerelvények látszó- pusztulását. A jelképes nosztalgiavonat ak- szemenő következtetéseket levonni e te- 
lag csinosak, közelebbről szemügyre véve kor zakatol be a képbe, amikor partot érünk kintetben. 
őket észrevehetők esztétikai hibák itt-ott a a Vvardenfell szigeten, hiszen a TES harma- Különösen számít, hogy milyen irányba fej- 
berendezésükön. És mégis milyen dolog az, dik részének helyszíne elevenedhet meg előt-  lesztjük karakterünket: a védelmére épí- 
ogy a masiniszta megbütykölte a fékvezér- " tünk, csak éppen egy üdébb, hétszáz évvel tünk jégvarázslatai révén, esetleg gyógyí- 
lést? Hogy fogunk így Vvardenfellbe érni? korábbi verziója, ahol még nem tört ki vul- tót faragunk belőle, vagy szívesebben idé- 
kán. A veterán Elder Scrolls-játékosok nem zünk meg vele mindenféle állatokat, köztük 
kis örömére teljesen átmodellezték az egész az Ultimate-tel előhívható harcimacit; iga- 
Első nekiugrásra szegény Wolfi nem igazán terület domborzati térképét, és így tették zán sokszínű, kevert küzdőstílusú vitézt ké- 
értette a vasutas hasonlatomat, így valószí- korhűvé. Bármelyik új régió, ahová betesszük pezhetünk belőle. Én íjat ragadtam, mert 
űleg te sem, de türelem, hamarosan kifej- a lábunkat, sajátos, különbözik a többitől, és ennyire földhöz ragadt vagyok, és az erős- 
tem, mire gondoltam. Feltehetően hallottál a helyiek ránk bízott feladatai is kellőképpen ségekre szerettem volna alapozni, de a hí- 
nár a TESO új kiegészítőjéről; a bizton- változatosak, nem találkoztam két egyfor- rek szerint olyan nerfet (azaz gyengítést) 
ság kedvéért ízibe elregélem, mit tudha- mával - némelyik kifejezetten mosolyra fa- kapott a kaszt, hogy megfontolhatok egy 
tunk róla elöljáróban, azon belül is a törté- kasztó, és akad, amelyik előreutal a harma- kövér újratervezést. Mondjuk a zárt bé- 
etéről. A sötét elfek hazáját, a dik epizód eseményeire. A megjelenítés pe- ta óta, a folyamatos frissítések miatt már 
Morrowind provinciáján elterü- dig néhol kifejezetten szájtátásra késztetővé párszor nulláról kellett kezdenem a skillek 
ő Vvardenfellt átszövik a hát- fejlődött a készítők állhatatos, minden rész- elosztását, úgyhogy kihívás volt követ- 
térben meghúzódó rejtelmes letre kiterjedő munkájának köszönhetően. ni és egyáltalán érzékelni, hogy mi módo- 
ügyletek, és a földje fölött ba- Ennek ellenére a korai elérés során milyen sulhatott. 
sáskodó, dunmer uralkodóházak — esztétikai hibákat véltem felfedezni? Ezt az egészet nem rovom fel a ZeniMax 
(Redoran, Hlaalu és Telvanni) csapatának, mert bizonyára inkább elvi- 
atalmi játszmáinak sűrű ködé- selnek most néhány elégedetlenkedőt, és 
! en gázolnak lakói. Nem taná- körmük szakadtáig dolgoznak a balanszon 
z ess csos belefolyni ezeknek ahegyes — Az újonnan bevezetett warden osztály a hivatalos megjelenésig azért, hogy cse- 
[A TES III: Morrowind első képsorait . . fülűeknek a politikai játszmái- eléggé megosztja a játékosközösséget - rébe igazán élvezhető PvP-aréna-élményt 


I .3 megidéző látvány fogad minket 


Vvardenfell egész területe szabadon bejárható, ahogy 
bármelyik régió, viszont a vulkánt nem fogjuk tudni 
megmászni. De miért is tennénk ilyet? Ném ettünk meszet 


-x 


:A warden kaszt ultiinate:képessége egy közvetlen, 
:barátkozó kedvű medvét ad hellén társul 
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. CSUPAN A HARMADIK ELDER SCROLLS 


RESZ RAJ ONGÓINAK SZOLNA Vb ül 


nyújthassanak a legfrissebb Battleground- 


módban, valamint egyenlő esélyeket tes Ze 


remtsenek minden szempontból. Valószínű- 
leg ugyanez az oka annak (ami szintén óriá- 
si visszhangot kapott), hogy megpiszkálták 
az erőforrások (health, stamina, magicka) 
visszatöltődését, amit korábban az elő- 
zetesemben is említettem. Ez főképp a 
dragonknightokat és a templarokat érintette. 
A jelek szerint számtalan játékos kény- 
szerül majd arra, hogy átvariálja egymás- 
ra épülő, gondosan összeállított képessége- 
it. A változatosság viszont gyönyörködtet, 
nem? Megint szerepet kap a kísérletezge- 
tés, a harcosok fő erényeinek kiaknázása. 
Több MMO-ban is azt tapasztaltam, hogy 
ilyen kis váltások is az addig kispadra szo- 
rult kasztok nagyobb kihasználtságát ered- 
ményezik. Ezáltal borulhatnak az eddig 
megszokott taktikák, módszerek, de hosszú 
távon mindez jó hatást gyakorolhat a játék- 
menetre. Bizonyos szempontból megértem 
tehát a máris felmerülő aggodalmakat és 

a negatív megjegyzéseket, de alaptalannak 
tartom annak fényében, hogy a nagyközön- 
ség még csak most fog belevágni a kaland- 
ba és saját wardenjének kigyúrásába. Ko- 
rainak tartom a népítéletet, nem baj az, ha 
a masiniszta megszerel időnként ezt-azt, 
hogy megfelelően húzzon a lokomotív. 


MEGY A GŐZÖS MORROWINDBE 
Anno a legelső benyomások alapján úgy fo- 
galmaztam, hogy ez a kiegészítő több pusz- 


száz 


tán egy kellemest isszatekintésnék amely 


csupán a harmadik Elder Scrolls rész rajon- 


góinak szólna. Igyekeztek elérni, hogy azok 
számára is igazi élményt tudjon nyújtani a 
játék, akiknek fogalmuk sincs, mi fán terem 
a Silt Strider (egyébként egy négy, iszonya- 
tosan hosszú lábon mozgó, robusztus hátas 
élőlény, aki egy szempillantás alatt szállít 
át minket nagy távolságra lévő célpontok- 
ra), és azoknak ugyanúgy, akik inkább szó- 
lóban nyomnák a kihívásokat. Hozzáteszem, 
hogy ez utóbbi nagyjából lehetetlen külde- 
tés, ugyanis lépten-nyomon összeakadunk 
más játékosokkal - kedves gamertársaim 
még abban is megakadályoztak sokszor, 
hogy egy kellemeset sunnyogjak a prédá- 
ra lesve. Idővel kivédhetetlen, hogy mások- 
hoz csapódjunk, és velős részét képezzük 

a közösségnek, főleg, ha az instákra vagy 
trialokra gondolunk. (Ez utóbbiról olvashat- 
tok a dobozban.) Összegezve a tapasztal- 
takat, az általános közvéleménnyel ellen- 
tétben nem látom olyan borúsan a helyze- 
tet. Ha most vásárolod meg a TESO-t ezzel 
a DLC-vel, és kiindulópontnak Vvardenfellt 
választod, nem fogsz csalódni, legyen szó a 
cirka harmincórás sztoriról, a feladatok ösz- 
szetettségéről, a tartomány kiterjedtségé- 
ről, aszabadságérzetről, a látványról vagy 
akár a hangulatról. 

Nem volt sima az út, amíg eljutottak idá- 

ig a fejlesztők, és van még mit csiszolni- 

uk a játékmechanikán. Például a szinte- 

zés eltörlése remek választás volt, meg- 


taj szűnt a veterán rang is, ezzel együtt " 
- "axchampionpontok határait folyama- 


tósan maximalizálják, sok új tartal- 
mat is kapunk, de ahogy már említet- 
tem, a leglényegesebb, a karakterek 
optimalizálása még mindig gondot 
okoz. Megérte azonban várni arra a 
kevésbé kiforratlan verzióra, amit ma 
képvisel ez az univerzum. Már fel- 
nőtt annyira, hogy egyértelműen lete- 
gye a voksát az MMO-élmény erősíté- 
se mellett, és ne akarjon mindenáron 
megfelelni a hőn szeretett elődök egy- 
játékos felépítésének. 


HARDVER 

Windows 7 (32 bit), Intel Core i3 540/ 
AMD A6-3620, 3 GB RAM, Nvidia 
GeForce 460/AMD Radeon 6850, 1 GB 
VRAM, DirectX 11, 85 GB HDD 


EPRESPUSZEDLEE 
Nem lehet megfelelni 
veteránoknak és újon- 
coknak is egyszerre. 
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Teszt 


2 STEEL DIVISION: NORMANDY 44 


Rommel verjük a németeket 


STEEL DÍVISION: 


GYU! - TÖRT RÁM A SZOMORÚ 
FELISMERÉS, AMIKOR VÉRT 
IZZADVA SIKERÜLT SZINTE PÁRAT- 
LAN RÉSZLETESSÉGGEL ÉS TÖRTÉ- 
NELMI PONTOSSÁGGAL VÉGREHAJ- 
TANOM A II. VILÁGHÁBORÚ EGYIK 
LEGBRUTÁLISABB HADMŰVELE- 
TÉT, A NORMANDIAI PARTRASZÁL- 
LÁST. Rengeteget beszélgettünk a műfaj- 
ról annak idején, amelynek Gyu nem csu- 
pán hű rajongója volt, de nagy szakértője 
is. Tisztán emlékszem rá, amikor egyszer 
azt ecsetelte szent meggyőződéssel, hogy a 
zsánert alapjaiban megrengető újdonságra 
már nem számít, inkább a bejáratott ele- 
mek finomításában lát potenciált. Ez az ál- 
lítás pedig maximálisan ráhúzható a stra- 
tégiákon - többek között a Wargame-en - 
edződött Eugen Systems legújabb taktikai 
csodájára, a Steel Division: Normandy 44- 
re, amely ugyan nem rengette 
meg az alapokat, de közel tö- 
kéletesre csiszolta azokat. 


A] OGY EZT MENNYIRE ÉLVEZNÉ 


INFO 
Kiadó Paradox 
Interactive 
Fejlesztő Eugen 
Systems 

Platform 

PC 

Röviden Egy valós 
idejű, II. világháborús 
stratégia a műfajban 
otthonosan mozgó fej- 
lesztőktől és kiadótól. 
PEGI 16r 


AZ ELIT ALAKULAT 
Természetesen, ahogy máshol 
már láttuk, legelőször az elma- 
8 radhatatlan tréning veszi kez- 
ezés detét (de csak miután a rend- 
szer aprólékosan belőtte, hogy 


"Ennél szebbet festeni 
sem lehetne 
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mennyi bakát és fűcsomót bír el a vasunk). 
Ahogy a jogosítványszerzés sem csak any- 
nyiból áll, hogy tankolunk, és bepattanunk 
a kormány mögé, úgy a Steel Division pre- 
cíz játékmenetével, jól felépített taktikai 
rendszerével való megismerkedés is hosz- 
szas előkészületet igényel. Erre hivatott a 
részleteket finoman adagoló kiképzőtábor 
(Boot Camp), amely megismerteti velünk 
sok más mellett a fedezékrendszer intelli- 
gens alkalmazását, az oldalba kapás csín- 
ját-bínját, a tankok páncéljának optimális 
kihasználását és legfőképpen a harccso- 
port (Battlegroup) akkurátus összeállítá- 
sát, ami ütközetek sorsáról, katonák életé- 
ről dönt. A csaták elején a terep és a szi- 
tuáció ismeretében életbevágó, hogy a 
megfelelő egységekkel az oldalunkon ve- 
gyük fel a kesztyűt, elvégre lehet egy StuG 
III-as páncélvadász ellen (World of Tanks- 
játékosok előnyben!) egy légvédelmi ágyút 
vezényelni, csak épp annyit használ, mint 
a bokrot locsoló katonának a szembeszél. 
Ahogy a valódi második világháborúban, 
úgy a játékbeliben is minden egységtípus- 
nak megvan az ellentettje, amely annak 
likvidálására született. Jól kiegyensúlyo- 
zott rendszer ez, pedig nem kevés válto- 
zót kezel. 
Összesen nyolc kategóriából válogathat- 
juk össze a győzelemre predesztinált, de 


-Tm tanking in the ráin 


meghatározott számú szupercsapatunkat. 
A felderítők terepmunkája nélkülözhetet- 
len abban, hogy ne üssön rajta meglepe- 
tésszerűen az ellenség éppen kiépülő vé- 
delmünkön, éles szemük már messziről ki- 
fürkészi az érkezőket. Hátrányuk, hogy egy 
combosabb ellenállás könnyedén bedarál- 
ja őket, viszont részben ennek elkerülésé- 
re hivatott a gyalogság, akik között ugyan- 
úgy megtalálhatók a bajtársak teljesítmé- 
nyét javító vezetők, mint a lövészek vagy 
éppen a nehézgéppuskások. Értelemsze- 
rűen ők fordulnak elő a legnagyobb szám- 
ban a harcmezőn, noha áldásos tevékeny- 
ségük mit sem érne a komoly tűzerő támo- 
gatása nélkül. Ekkor jönnek be a képbe a 
páncélozott szörnyetegek, amelyek pillana- 
tok alatt rendet vághatnak egy-egy elhara- 
pódzó helyzetben. Csakhogy - és ez egy sa- 
ját bőrön tapasztalt, fájdalmas csakhogy 

-— plusz segítség nélkül féltve őrzött tankja- 
inkat oly kecsesen kapja telibe egy tankel- 
hárító, hogy a föld adja a másikat. Szeren- 
csére hasonló hadászati huncutságokkal mi 
is el vagyunk látva, így páncélvadászaink- 
kal, lövegeinkkel, aknavetőinkkel és az egy- 
ségeknél előforduló páncélöklökkel hatásos 
riposztot adhatunk. Életmentők az után- 
pótlást biztosító gyors alakulatok, ame- 
lyek nélkül harcosaink sorsa azonnal meg- 
pecsételődne, ahogy kifogy a nafta. A földi 


előrenyomulás mellett kulcsfontosságú a lé- 
gi hadviselés is, ezért nem szabad lebecsülni 
a felderítőrepülők, a vadászgépek és a bom- 
bázók szerepét, noha érdemes felvonultatni 
egy-két légvédelmi fegyvert a válaszcsapá- 
sok miatt, ezek ugyanis alaposan megtépáz- 
hatják sorainkat B(ye-bye)-Day-t varázsol- 
va a D-Dayből. 


Ha a hosszúra nyújtott felkészítésen túl- 
vagyunk, következhet a Steel Division: 
Normandy 44 kvintesszenciája, a változa- 
tos játékmódok. Az Eugen Systems gon- 
doskodott róla, hogy mindenféle habitu- 

sú játékos megtalálja a számítását, így a 
több fejezetű és nehézségű kampány mel- 
lett harcba bocsátkozhatunk random csaták- 
ban (Skirmish), vagy akár gigantikus, 10v10O- 
es színes káoszba is vezényelhetjük díszes 
kompániánkat, ahol társainkkal praktikusan 
megoszthatjuk egymás között a feladato- 
kat. De legyen szó akár a történelemkönyvek 
eseményeit szolgai módon lekövető küldeté- 
sekről (például az amerikai 101. légi szállítá- 
sú vagy a német 21. páncélos hadosztály hír- 
hedt hadműveleteiről), akár a többjátékos 
mókáról, a játékmenetet ugyanolyan formá- 
ban tálalják nekünk. A rendszer a Hearts of 


Iron játékokhoz hasonlatosan ábrázolja a fo- 
lyamatosan változó frontvonalat (és a fog 

of wart), amely attól függően tolódik egyik 
vagy másik fél felé, hogy ki mekkora terü- 
letet tart felügyelete alatt. Minél több he- 
lyen vetjük meg a lábunkat a térképen, annál 
gyorsabban pörögnek a győzelmi pontjaink, 
így nem mindig szükséges teljesen letörölni 
az ellenfelet a színről, elég az is, ha huzamo- 
sabb ideig fölényben vagyunk. 
Más stratégiákkal ellentétben itt nincs bá- 
zisépítés, és nem tudunk csatát nyerni pusz- 
ta létszámfölénnyel vagy azzal, hogy azon- 
nal bevetünk mindent, ami a csövön kifér. Fi- 
gyelve a fokozatosságra, a fejlesztők három 
fázisra (A, B, C) osztották az ütközetekre 
szánt erőforrásokat, és mindegyikben újabb, 
de korlátozott számú egységek válnak le- 
hívhatóvá meghatározott mennyiségű ,ver- 
buválási érték" fejében. Ez ügyes elképzelés 
volt, és a gyakorlatban is alaposan megbo- 
ondítja a műfaj ezerszer ismételt kompo- 
nenseit. Még inkább rá vagyunk hát kénysze- 
ítve a lépések megtervezésére, a fontosabb 
csomópontok mielőbbi , megszállására" és 
erőink megfelelő beosztására, hiszen legna- 
gyobb aduászainkat csak jóval később küld- 
hetjük a harcmezőre, addig pedig a meglé- 
vőkkel kell megvetnünk a lábunkat. Törek- 


5 f LEHET EGY STUG III-AS PÁNCÉLVADÁSZ 


véseinket nagyban befolyásolja egy 
másik újdonság, a morálrendszer is. 
Tegyük fel, hogy bakáinkat váratlanul 
ellenséges tűz vagy robbanás fogadja 
nyílt terepen. Pillanatok leforgása alatt 
a földhöz szegezi őket a fenyegetés, 
ilyenkor képtelenek fedezékbe vonulni. 
Két lehetőség marad: vagy felszaba- 
dítjuk őket másokkal, vagy szerencsé- 
sebb esetben képesek visszavonulni, 
hogy a megmaradt katonák rendezhes- 
sék soraikat, és később visszatérhes- 
senek (a meghátrálást egyébként a ri- 
vális is gyakran alkalmazza). Dolgukat 
megkönnyíthetjük füstgránáttal vagy 
azzal, hogy zárótűz alatt tartjuk a tá- 
madókat, és így ők is demoralizálód- 
nak, sőt! Jelentős nyomásgyakorlással, 
az utánpótlás elfoglalásával megadás- 
ra is késztethetjük őket... bővelkedünk 
az alternatívákban. 
De nem csak abban. Az Eugen ren- 
geteg energiát feccölt abba, hogy hi- 
telesek legyenek az alakulatok, állja- 
nak azok a rendszerint létszámfölény- 
nyel diadalmaskodó szövetségesek 
vagy a sok esetben erősebb egységek- 
kel bíró tengelyhatalmak oldalán. Ké- 
nyesen ügyeltek megjelenésükre, a 
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"Azok ott nem óriási - 
"vakondlyukak... 


környezet életszerű kidolgozására, a 
obbanás- és tűzeffektek minőségére, 
vagyis ha kellően erős a mellettünk du- 
uzsoló masinánk, megtapasztalhatjuk 
a virtuális háborúsdi szépségét, han- 
gozzék ez bármennyire paradoxonnak. 
Bármikor ráközelíthetünk a francia vi- 
dék helyre kis bokraira, majd vissza- 
érhetünk madártávlatba, és mindezt 
gördülékenyen, zökkenőmentesen vil- 
antja az Iriszoom grafikus motor leg- 
fejlettebb verziója; sokat hozzátesz az 
élményhez (még ha a küzdelem hevé- 
ben nincs is rá túl erős motivációnk, 
hogy megvizslassuk a megtépázott mi- 
iőt az esélylatolgatáson kívül). A fan- 
asztikus küllemhez valamivel jelleg- 
elenebb audiorész társult, mint ami- 
e számítanánk egy ekkora volumenű 
projekttől, mindazonáltal a háttérdal- 
amok és az átvezető jelenetek alatti 
eligazítások szinkronja így is hozzák az 
elvárt szintet, és nem rínak ki a játék 
atmoszférájából. 


Mielőtt azonban valakit túlzottan el- 
kapna a lelkesedés, nem árt tudni, 


44 www.gamestar.hu 


4 7 


PHASE BIN 00 08 31 
Timo elapsod 00:01:29 


ES 


e 5; 
zi SESS ÉSÉT 9 
ÉS 2 


To STEMÉRE-ÉGUSE 


hogy a Steel Division nem egy ,csak 
belépek kicsit és tovalibbenek" stí- 
lusú, könnyed elfoglaltság (ahogy en 
bloc az RTS-ek sem azok). Az össze- 
csapások lassúak, sokáig elhúzódnak, 
és akár egyetlen rossz döntés is de- 
rékba törheti addigi erőfeszítéseinket. 
Az MI mesterien helyezkedik és rea- 
gál a fenyegetésekre, ezért viszonylag 
hamar eljuthat odáig az egyszeri stra- 
téga, hogy sikerélmény híján hanya- 
golja a programot. Ezért valamelyest 
a stúdió döntései is okolhatóak, hi- 
szen a Skirmishsel ellentétben a kam- 
pányban nem állíthatjuk be a nehéz- 
ségi fokozatot: míg az első hadjárat 
Mission Boston) viszonylag kevés- 
sé izzasztja meg parancsnoki homlo- 
kunkat, addig a németek Atlanti-falá- 
oz (Atlantikwall) és legfőképp a bri- 
tek offenzívájához (Operation Epsom) 
nagy adag szívósság és pallérozott el- 
e szükségeltetik. Szintén rossz száj- 
ízt eredményezhet a valós időben zaj- 
ló küzdelmek lestoppolásának hiá- 
ya. Noha lelassíthatjuk akár olyan 
szintűre is a játékidő múlását, mint 
ahogy azt a Max Payne játékokban 
előszeretettel alkalmaztuk, ez még- 


History 


, kifújom magam 


sem ugyanaz, és arra készteti a fel- 
nasználót, hogy ne töltsön sok időt a 
elyzet aprólékos megtervezésével, 
inkább zsigerből döntsön. Ez sokak 
számára frusztráló lehet, de egy kis 
erőfeszítéssel megszokható, és annál 
nagyobb elégedettséget jelent majd, 
na magasabb vérnyomással is, de elő- 
ozzuk a győzelem feliratot. Elvég- 

e ezért olyan népszerű a Dark Souls 
széria is, nemde? 

Ha röviden összegezni szeretnénk, 
akkor a Steel Division: Normandy 
44 olyan, mintha a Hearts of Iron 
bizonyos ötleteit, a Dark Souls ne- 
ézségét, a zsáner bevett összete- 
vőit és a II. világégés témáját be- 
dobták volna egy olvasztótégely- 
be, majd a készítményt megfejelték 
volna egy nagy adag profizmus- 

sal és mikromenedzsmenttel. Va- 

ó igaz, időt kell hagyni bonyolultsá- 
gának megszokására, és akkor sem 
indenkinek lesz ínyére, de aki egy- 
szer megszereti ezt a virtuális hábo- 
út, az később sem fogja beérni en- 
él kevesebbel. Úgy hiszem, Gyu is 
így gondolná. 


§("Akkor én most engedelmetekkel 


Experience 


:Győzelem... nem 
:sűrűn osztogatják 


Pierre-Yves Navetat kommunikációs és 
MISUREHNÁMSNSZÉSSt Eugen Systems: 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-2100 3,1 
GHz CPU, 3 GB RAM, AMD 5570/Nvidia 
450 LGB VGA, DirectX 11, 32 GB HDD 


4 izgalmas csaták 
rengeteg taktikai lehetőség 
"4 történelmileg hű egységek 
"4 szavatosság 
- már-már túl kemény kihívások 
- nincs megállítás 
- nincs választható nehézségi szint 


SZADA 
Hardcore stratégia 
vérbeli táborno- 

koknak. 


Érdemes megnézni a visszajátszásokat, 
elképesztő a karakterek arcmimikája 


6; "Egy másodperc múlva már brutális 
jelenetek lesznek a képernyőn 


v. : . Cukinak tűnik, ugye? Pedig 
A gép az ilyen sunyi előzéseket mind a véredre pályázik 


általában az utolsó szakaszra tartogatja 


sz: A klasszikus pályák is új 
. . pompában tündökölnek 


EVÉS OLYAN JÁTÉK AKAD, 
fia ANNYIRA FEL TUD 

HÚZNI, MINT A MARIO KART 
SZÉRIA TETSZŐLEGES EPIZÓDJAI. 
Legyen szó kampányról vagy multiról, biz- 
tos, hogy egy órán belül többször is 180 
közelébe kúszik a pulzusom, és néha talán 
még szalonképtelen szavak is elhagyják 
számat. És hiába mindez a szenvedés, egy- 
szerűen nem lehet abbahagyni, nem lehet 
megunni ezeket a versenyeket - a mindig 
is a játékélményt előtérbe helyező Ninten- 
do a nyolcadik részre szinte tökéletesre 
fejlesztette a Mario Kart-receptet. 


Van tehát egy rakat karakterünk (már 42), 
még több pályánk (a versenyekre 48, a 
Battle-módba további nyolc aréna), egy 
csomó felvehető fegyverünk (a két újonc- 
cal együtt 23), és ezek kombinálásából el- 
képesztően változatos futamok alakul- 
nak ki. Első nekifutásra, a lassúcska 50 
köbcentis motorosztályban persze még 
nem sok minden árulkodik erről - itt úgy 
is szinte garantált az első helyezésünk, ha 
akkor látjuk először az adott pályát, csak 
ismerkedünk az eszközökkel, és még meg- 
lepetésként ér minket, hogy győztesként 
csak úgy záporozik ránk az ,áldás". 

A könnyű kupagyőzelmek hatására az em- 
ber hajlamos nagyot váltani, és azonnal 
átülni a kellemesen gyors 150 köbcenti- 
re, esetleg a csúcssebességet jelentő 200- 
as osztályba. Rögtön ítéletet is mondok: ez 
óriási hiba. Ezek a fokozatok ugyanis nem- 
csak a szinte újratanulandó irányítás és a 
jóval agresszívebb és gyorsabb ellenfelek 


miatt nehezebbek, de azért is, mert itt már 
kötelező kitanulni a játék mélyebb részle- 
teit. Nyilvánvalóan ez nem egy realiszti- 

kus szimulátor, de szinte azokhoz mérhető 
mennyiségű időt ölhetünk a megfelelő tak- 
tika kidolgozásába. 

Az egyjátékos üzemmódok alig változtak a 
Wii U-ra megjelent MK8 óta, a négy motor- 
osztályban (illetve öt, hiszen 150 köbcen- 
tin külön versenysorozat van tükrözött pá- 
yákkal) indulhatunk, mindben 12 bajnokság 
vár ránk, egyenként négy versennyel. Saj- 
nos bármiféle sztorit - esetleg eltérő körül- 
ményekkel - nélkülöznünk kell, pedig egy 
minden Nintendo-világot összefogó mese 
jól mutatna itt. A játékmenet ezzel együtt 
változott valamicskét: a farolással előhoz- 
ható turbózásnak már három szintje van, a 
gamecube-os epizódhoz hasonlóan egyszer- 
e két tárgy lehet nálunk, ráadásul két régi- 
új fegyvert is kaptunk. 


A Battle-módot sokkal nagyobb renoválás 
érte: ez ugye az a játékmód, ahol kis aré- 
nákban vadászhatunk egymásra. A Wii U 
változat e téren igen hitványul üzemelt, di- 
ekt ide készített szintek helyett szimpla 
versenypályákat tartalmazott. Ennek sze- 
encsére vége, így nyolc arénában vadász- 
hatunk egymásra, ráadásul egy helyett rög- 
tön öt játékmódban. 
Aki esetleg elmélyülne a játékban, tanulmá- 
nyozná a minden pályán rejtőző titkos levá- 
gásokat, rövidítéseket, annak természete- 
sen rendelkezésére áll a minden téren test- 
e szabható egyszerű időmérő vagy verseny 
is. Ha belevetnénk magunkat az online csa- 


o 


tákba, ez szinte kötelező is, különben a szé- 
riával évtizedek óta játszók hatalmas előnye 
szinte ledolgozhatatlan lesz. Maga az online 
amúgy tökéletesen működik, a 12 fős ver- 
senyek reccenés nélkül, 60 fps-sel szágul- 
danak, akár a tévén játszunk, akár kézi kon- 
zolként használjuk a Switchet. Utóbbi mód 
amúgy megdöbbentően durva, főleg, hogy a 
Joy-Conokat leválasztva, a gépet asztalra té- 
ve bárhol rögtönzött, osztott képernyős ve- 
télkedésbe kezdhetünk. Persze pont erre ter- 
vezték a Switch konzolt, de mivel ez az első 
játék, amelyben ennek tényleg van realitása, 
itt jött ki először, hogy milyen nagyszerű ez 
a ,bárkit bárhol kihívhatunk" funkció. 

Noha ez nem egy teljes értékű folytatás, 
hanem egy extrákkal és kisebb, de szívesen 
fogadott fejlesztésekkel telepakolt újraki- 
adás, ez semmit nem von le a Mario Kart 8 
Deluxe érdemeiből. És mivel vélhetően a 
legtöbbeknek kimaradt az eredeti, minden- 
féle feltételes módok használata nélkül tu- 
dom ajánlani. 


"4 hatalmas móka 
"4 jóval mélyebb, mint amilyennek tűnhet 


Minden fejlesztés 
jó irányba terelte a 
játékot. 
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DIRT 4 


:A Joyride kihívásokban a DÍRT Academy 
:kerítésein belül teljesíthetünk feladatokat 


EVALLOM, ELŐSZÖR KÉTEL- 
Ber ABBAN, HOGY A DIRT 

4-NEK JELENLEG VAN LÉTJO- 
GOSULTSÁGA, UGYANIS A S0RO- 
ZAT EGGYEL KORÁBBI RÉSZE, A DIRT 
RALLY MÉG ELÉG FIATAL. Van azon- 
ban a kettő között egy óriási különbség: 
a Rally elsősorban azoknak szólt, akik egy 
Dark Souls-szinten nehéz, folyamatos kon- 
centrációt igénylő raliszimulátorra vágy- 
tak, a DiRT 4 pedig amellett, hogy nekik 
is kínál örömöt, az átlag játékosok számá- 
ra is élvezhető. Egy teljes értékű folytatás, 
megpakolva mindennel, amire ennek az au- 
tóversenyzési ágazatnak a kedvelői vágy- 
hatnak - legyenek akár mazochisták, akár 
lelkes amatőrök. Nem kellett volna sok- 
kal több energiabefektetés, hogy tökéle- 
tes legyen. 


Már a játék elején el kell döntenünk, hogy a 
gamer vagy a szimulátoros irányítási mó- 
dot szeretnénk-e inkább. Utóbbi nem olyan 
lélektépő, mint a kallyban volt, az előb- 

bi meg nem annyira kegyes, 
hogy a hajtűkanyarokat is tel- 
jes gázzal tudjuk bevenni. A ra- 
izás még mindig félig-meddig 
művészet, a szűk utak baráz- 
dás szélein könnyű megpat- 
tanni a kocsival, fontos, hogy 
nindvégig nagyon figyeljünk; 
az egyenetlen utak irányítá- 

si metódustól függetlenül az el- 
enségeink. Ahhoz, hogy meg- 


tanuljuk, melyik autó hogyan viselkedik, a 
DIRT Academy nyújt segítséget - ez a gya- 
korlómód, amelynek során egy direkt er- 

re a célra kialakított telepen, bójákkal ha- 
tárolt pályákon utánozzuk le a játék által 
bemutatott mozdulatokat, videókat né- 
zünk, és szövegeket olvasunk. Egy kicsit 
megdobbant a szívem, amikor először ta- 
lálkoztam vele, viszont sajnos hamar kide- 
rült, hogy csak annyi energiát fektettek be- 
le, amennyit feltétlenül muszáj volt. Nincs 
ugyanis kiértékelés, így azt, hogy meny- 
yire teljesítünk jól, csak abban mérhetjük, 
ogy kiütöttük-e a bójákat, vagy sem. Bez- 
Zeg régen... 
A DIRT 4 magját persze nem ez adja, de 
aki játszott anno Colin McRae játékokkal 
vagy a Richard Burns Rallyval (ó, a jó Ri- 
chard Burns kally!), az érti, mit hiányo- 

lok. Alapvetően - nem nagyon meghök- 
kentő módon - a ralizás maga áll a kö- 
zéppontban: öt helyszínre utazhatunk el, 
amelyek hangulatukban eltérnek egymás- 
tól, de szerkezetükben annyira nem. Érde- 
kes, hogy míg a svéd Vármland és a walesi 
Powys visszatértek a Rallyból, Görögorszá- 
got, Monacót, Finnországot és Németor- 
szágot Ausztrália, Spanyolország és Mi- 
chigan váltotta fel. Fitzroy vörös homo- 
kos tájai összetéveszthetetlenek, a spanyol 
Tarragonában csak aszfalton gurulhatunk, 
Walesben és Michiganben fák várják a csó- 
kot lökhárítónktól, a svédeknél meg nyil- 
vánvalóan megint a hó a nagy nemezis. Így 
lényegében minden kötelező típusból van 
egy, de nem bántam volna nagyobb válto- 


1 "A Land Rush módban 


2 buggykkal versenyezhetünk 


:-Farolni nem nehéz - pláne, ha gamermódban pe 
játszunk, ami a könnyített fokozat , - 


Hóban versenyezni ugyanolyan nehéz, mint a 
DIRT Rallyban volt. Vagy az életben 


zatosságot, több opciót (mondjam megint, 
hogy bezzeg régen?). Legalább a pályage- 
nerátornak köszönhetően a végtelenségig 
kérhetünk újabb és újabb, ismeretlen te- 
rületeket. Csak meg kell adnunk az orszá- 
got, a kívánt pálya hosszát és bonyolultsá- 
gát, valamint az időjárást és a napszakot, 
és ennyi: mehetünk új kalandok után. Per- 
sze ez is csak egy darabig szórakoztató, de 
addig legalább nagyon. 


A karriermódban is a rali kapja a főszere- 
pet. Szintén nem kell egy nagyon bonyo- 
lult, túlcukrozott rendszerre gondolni, csak 
sorra teljesítjük a kihívásokat, gyűjtjük a 
pénzt, fejlesztjük a csapatunkat, bővítjük 
az autóparkunkat. Sztori nincs, de egy mi- 
imális menedzsermódban terelgethetjük 
magunkat a siker felé. Fejlesztenünk kell 
egyrészt a személyzetet, hogy jobb mérnö- 
köket és PR-ost alkalmazzunk - előbbiek a 
versenyek, egész pontosan a javítások s0- 
rán fontosak, utóbbi pedig azért kell, hogy 
a szponzoroktól jobb ajánlatokat kapjunk. 
Aki elég jót ajánl, annak matricája felkerül- 
et a kocsinkra, és támaszt egy elvárást; 
ha megfelelünk ennek (megadott vagy an- 
nál jobb helyen végzünk, addig tekergetjük 
a beállításokat, amíg x százalék fölé szö- 
kik a nehézségi bónusz, vagy az elvártnak 
megfelelően teljesítjük a szakaszokat), ext- 
a pénzt kapunk, és javul a kapcsolatunk a 
partnerrel, ha nem, romlik. Másrészt fon- 
tos, hogy létesítményekre is költsünk: egy 
nagyobb garázsban több autó fér el, egy 


jobb kutató-fejlesztő csapattal magasabb sem viselkednek őrültként (alacsonyabbakon anak, mint az ütközés maga. Remélhe- 
minőségű alkatrészekhez férhetünk hoz- hajlamosak idióták módjára egymásnak ron- őleg csak valami fura anomália okozza, 
zá stb. Ezzel muszáj egy kicsit szöszölni, de tani, túl hirtelen korrigálni és hasonló meg- és patchcsel orvosolják. 
em kell órákat tölteni vele, ahogy egyéb- magyarázhatatlan tetteket elkövetni). Nem hibátlan a DiRT 4, és nyújthat- 
ként az autófejlesztéssel sem: ha jobbra cse- Van még egy mód, amelyről kevés szó esett, na többet is, viszont változatossága, a 
rélnénk egy alkatrészt, kiválasztjukazEés A és nem dképezi a karrier részét: a Joyride. jelenlegi tartalom kínálta élmény mi- 
közti betűkkel jelölt kategóriába soroltak kö- Az akadémia jelöli ki a helyszínt, és azok- att kétségtelenül ez a legjobb ralijáték 
zül azt az egyet, ami épp magasabb. nak szól, akik épp a Gymkhanát szerették most a piacon. Nem szívesen mon- 
Karrierünk során a rali mellett még három az utóbbi részekben. Kétféleképp játszhat- dom ezt, de egy kicsit remélem, hogy 
kategóriában versenyezhetünk. Az egyik juk: ha a Time Attack kihívásokat választ- DLC-kkel még bővíteni fogják - ingye- 
a Historic Rally, ami pont olyan, mint a si- juk, a lehető leggyorsabban kell teljesítenünk nes tartalmaknak persze még jobban 
ma, csak klasszikus autókkal veretjük (Ford egy pályát, miközben zöld zsetonokat gyűj- örülnék. 
Escort MKII, Opel Kadett, Peugeot 205, Mi- . — tögetünk, és pirosakat kerülgetünk, a Smash 
ni Cooper S stb.), de a másik kettő tény- Attackben pedig adott idő alatt kell minél 
eg eltérő élményt nyújt - viszont csak rövid több szivacskockát szétzúzni. Hatvan kihí- 
deig élvezhetjük őket. A Land Rush során vást készítettek el, így végképp érdemes ve- Windows 7 (64 bit), AMD FX/Intel i3, 4. 
buggykban vagy terepjárókban ülve köröz- le legalább egy próbát tenni - két komo- GB RAM, AMD HD5570/Nvidia GT440, 1 
etünk a három pálya valamelyikén (vannak lyabb verseny közti lazításhoz, gyakorláshoz GB VRAM, 4 GB RAM, 50 GB HDD 
persze variációk). Ez a hepehupás földút mi- tökéletes. 
att még gamerfokozaton sem egyszerű, a 
járgányok ráadásul nehezen kiszámíthatók, 
óvatosnak kell lenni velük. Ha a technikai oldalt nézzük, ott sajnos nincs 
A megjelenés előtti kommunikációban minden rendben. Az autók még úgy-ahogy jól 
a Codemasters hangsúlyozta, hogy lesz néznek ki, viszont minden, ami az úton kívül 
alikrossz is, ugyanakkor alig törődtek vele van, ronda. A fák, a hirdetőtáblák, a környezet 
többet, mint a Land Rushsal - bekerült né- elemei - akár túlzásnak hangzik, akár nem 
hány pálya, a navigátor helyett spotter segít, — -, az előző generációt idézik. Nem akarok el- 
de helyszínekből el tudnánk viselni még pá- tartott kisujjal grafikasznoboskodni, csak lát- 
rat. A ralihoz hasonlóan itt is öt helyszínen tunk már szebbet olyan fejlesztőktől is, akik 
vezethetünk, viszont ha már sikerült meg- nem egy platformmal dolgoznak. Hangok te- / 
szerezni a hivatalos licencet, akár többet is kintetében az autók búgásával nem volt prob- Fantasztikus játék, /4 
kezdhettek volna ezzel. Ettől függetlenül vi- lémám, viszont a csattanások rettenetesek: szt tlsáló meg ] 
szont óriási élmény a ralikrosszozás, és ma- néha nem hallani semmit, máskor késve jön- i út 
gasabb szinteken a gép irányította autósok nek a hangeffektek, vagy sokkal tovább tar- ME zi Nu 


eri § 
Vép 


ja I A ,KARRIERMÓDBANI A RALI KAI p3 


A ralikrosszmód 


e izgalmas élmény 
3 


-A kocsik koszolódnak, a szponzorok biztos nem 
:boldogok, ha a logóikat sár lepi el. , 
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MIRAGE: ARCANE WARFARE 


RAGE: ARCANE WARFARE 


ÁTTUNK MÁR GYENGÉN RAJTOLÓ a neve), de sokaknál ez kifelé pattant. Az ben, hogy érezném a hatalmas buzogány 
. KEZES FELÁLLNI A PADLÓ- sem segít, hogy a pályáknak szinte semmi súlyát, amikor megsuhintom. Kicsit olyan, 
RÓL, DE A MIRAGE: ARCANE egyedisége sincs. Van a kastély, meg van a mintha a harcosoknak elment volna a ked- 
WARFARE OLYAN MÉLYRŐL INDUL, másik kastély, meg a ,nagyon egyedi" siva- ve az egésztől, és csak tessék-lássék mó- 
HOGY HA INGYEN OSZTOGATNÁK, tagos csatatér. Ha ennyit tudok felidézni a don csapkodnának a fegyverekkel. 
AKKOR IS EGY KISEBB CSODÁRA játéktérből, az már önmagában is baljós jel. 
LENNE SZÜKSÉGE HOZZÁ. Pedig nem A weboldalon írtak ugyan három monda- 
ez a világ legrosszabb játéka, sőt, vannak tot a világról és a frakciókról, a nem létező A játék nem kínál kampányt vagy bár- 
egész jó pillanatai, de a Torn Banner hibát sztorit pedig összefoglalták egy trailerben, milyen egyjátékos módot, a minimális 
hibára halmozott a fejlesztés és a játék de ennyiben ki is merül az egész. A kozme- tutorial után azonnal bedob minket a mély 
népszerűsítése során, aminek megislettaz tikai módosítások minimálisak, a jobbra- vízbe. Az egyszerű TDM mellett vannak 
eredménye. balra ugráló karaktereken szinte lehetet- feladatalapú módok is, mint a CTF vagy 
len észrevenni, hogy most épp másik rúna a Payloadhoz hasonló Escort, sőt akár 
van a vállukra festve, a csapatok lilaés na- — 3v3 arénameccsekbe is beléphetünk. Ezek 
Valahogy így lehetne összefoglalni a rancs tematikája pedig egyébként is any- így rendben is lennének, ha játszana bár- 
Mirage-t, és lássuk be, ez így alapjáraton nyira dominál, hogy elnyomja az ilyen mó- ki a játékkal. De nem játszik. A megjele- 
egész jól hangzik. A realisztikus harci szi- dosításokat. nés napján 190 ember volt egyszerre on- 
ulátor a mai napig nagy népszerűségnek A játékban hat karakter közül választha- line, ez a rekord, azóta jó, ha 30-40 em- 
örvend, és nyilván a kiadó is abban bízott, tunk, amelyek mindegyike hat speciális va- ber belép egyszerre a szerverekre. Amikor 
ogy sokan átpártolnak majd annak tábo- rázslattal vagy képességgel rendelkezik, ezeket a sorokat írom, mindössze három 
rából a Mirage-éba. Akik azonban a realisz- ezek közül azonban csak három lehet ak- ember online (nem viccelek), ők is egy 
tikus tálalás miatt tolják a Chivalryt, azok- tív, így ezzel és a fegyverek cserélgetésé- amerikai szerveren, ami a játékmenet sa- 
ak nem feltétlenül jön be ez a Prince of vel van némi testreszabási lehetőségünk. játosságaiból adódóan a 200-as ping mi- 
Persia életérzés, amit az Arcane Warfare Vannak azonban egyértelműen erősebb att már játszhatatlan. 
yújt. Kicsit olyan az egész, mintha a Dis- kombók, így az ember nem is nagyon ér- A végtelenül gyenge rajt rengeteg do- 
ey kölcsönadta volna az Aladdin díszlete- dekelt abban, hogy a többi skillt próbál- ogra visszavezethető. A kiadó alig köl- 
it, és most Agrabah főterén vívnánk élet- gassa. A harcrendszert persze nem akar- tött a marketingre, mert abban bíztak, 
alál harcot. Természetesen ehhez igazí- ták teljesen a mágia irányába eltolni, a hogy a még mindig aktív, chivalrys tábor 
tották a karaktereket is, Így a pocakos, közelharc továbbra is fontos szerepet ját- majd átköltözik, de nem így lett. A szerve- 
turbános mágus például varázsszőnye- szik; a varázslatok néha annyira gyengék, rek a Steam hibájából elérhetetlenek vol- 
gen közlekedik. Valahogy a frö- ogy Harry Potter már az első részben na- tak a megjelenéskor, amiért sokan vissza- 
TRANNG COMMUNTY SERVERBRONSBT 7 u — csögő vér ellenére is olyany- gyobb fenyegetést jelentett. Hogyan érez- kérték volna a pénzüket, azonban mivel a 
nyira gyermetegen ostoba az etné magát az ember hatalmas mágus- nyílt bétában átlépték a két óra játékidőt, 
egész, hogy először fel se tűnt: ak, amikor a tűzlabdái inkább csak na- ezt letiltotta a rendszer. Ebből aztán elég 
itt is lerepülnek a végtagok, ha gyobbacska szikrák? Kevés olyan varázslat agy botrány kerekedett, ami rengeteg 
jó helyen csapunk oda. Értem, van, amely alapvetően meghatározna egy egatív visszajelzést szült, így mindenki- 
ogy valami egyedit szerettek karaktert, így az összkép elég fakóra sike- ek elment a kedve a játéktól. 
volna, nem csak beleerőltet- edett. Maga a harc sem kifejezetten kielé- Mivel nem tudunk saját szervert hosztolni, 
ni pár tűzlabdát a standardkö- gítő: a karakterek mozgása elképesztően még csak arra sincs lehetőségünk, hogy 
zépkori fantasyvilágba (ezajá- — — vontatott, a fegyverekkel csapkodás pedig online vagy offline a haverokkal össze- 
ú ték már létezik, Dark Messiah ehézkes. Sajnos nem abban az értelem- üljünk játszani néhány privát meccs ere- 


néhány mutatósabb is 


Mesés világ ide vagy oda, a vér. [/ 
azért továbbra is fröcsög : 


TRAINING COMMUNITY SERVISÉNE FIÁT B j 
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jéig. Még csúcsidőben 
két szerverből választ 


is legfeljebb egy- 


atunk, ahol kizáró- 


lag a Chivalryn edződött hardcore rajongók 


vannak fent, ők pedig t 
öltek már ebbe a harcr. 
kott szemmel is feltörli 
A tutorial egy nagy nul 


öbb száz órát bele- 
endszerbe, és csu- 

k velünk a padlót. 

a, Ivl mód nincs, Így 


vagy kihalt szervereke 


ugrálunk egyedül, 


vagy belépünk az egyetlen mozgalmasabb 


meccsbe, ahol egyszerr. 


e három oldalról es- 


nek majd nekünk, amikor még azt sem tud- 
juk, melyik gomb mit csinál. 


Egy kizárólag online multiplayert kínáló já- 
ték sikere a közösségen áll vagy bukik, a 


Mirage pedig ebből a s 
telműen megbukott. Ti 


zempontból egyér- 
sztán látszik, hogy 


ni, mert egyszerűen 
azért pedig kicsit sok 


alakítanám a rendsze 


gyel több cím legyen az em 
könyvtárában. Én a ki 
nűleg legkésőbb a nyár végéig te 


jelen formájában senki sem fogja 
incs kivel játszani, 


a 30 euró, 


t, és megp 


free-to-play formába 


gokat implementálni, 


ani a harcrendszert, 


projektet. Ezt követően lehetne o 
sorolt játékmód, el lehetne kezde 
kai tárgyakat feloldható extraké 


a bevételt pedig a mikrotranzakci 
irányítani. Vagy ez, vagy júliusra 


újraindíta 


megven- 


ogy egy- 


ber Steam- 
adó helyében valószí- 


jesen át- 
óbálnám 
i az egész 
yan dol- 


mint a hiányzó rang- 


a lore-t és a 


i finomí- 

kozmeti- 
betolni, 

ók felé 

i és a ki- 


adó is elfelejtjük, hogy valaha is létezett a 
Mirage: Arcane Warfare. 


J TÖBB EMBER DOLGOZOTT At 
FEJLESZTESEN, MINT AMET 
ÖSSZESEN JÁTSZA 


Alex Hayter senior brand manager, Torn 
Banner Studios: 


HARDVER 
Windows 7, Intel Core-i3-4370, 8 GB 
RAM, GeForce GTX 670, 20 GB HDD 


KACI 

Majdnem mindegy, 
milyen a játék, ha 
nincs kivel játszani. 


LONGSWORD RAPIER 
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ENDLESS SPACE 2 


GALAXY VIEW 


Matarca 7 


Rasam 
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DLESS SPACE 


SMÉT SIKERÜLT AZ AMPLITUDE 

STÚDIÓNAK KÉSZÍTENIE EGY 

JÁTÉKOT, AMELYRE MINDEN 
STRATÉGA ÉS FELFEDEZŐ VÁGYOTT. 
Az Endless Legends sikerei után a SEGA 
végleg kiadói szárnyai alá vette a csapatot, 
amit nagyon jól tett. Az Endless Space 2 
nemcsak játékmenetével, de atmoszférájá- 
val is magához fogja láncolni a gamereket. 
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szereinket gyarapítani mind terület mind A fejlődésrendszer és a nyersanyaggyűjtés 
technológiai fejlettség szempontjából. csak a játék egyik aspektusa, a többi sok- 
Tehát ahhoz, hogy bármilyen téren fejlődjünk, kal egyszerűbb és könnyebben átlátható. A 
háromféle nyersanyagcsalád alapanyagaira harcokat csak bolygók felszínén vagy csil- Ör Illáksó 

lesz szükségünk, majd ha ezek megvannak, ér-  lagrendszereken belül, orbitális pályán, űr- 

demes figyelmünket technológiai kutatásaink- harcok során folytathatjuk le; látványosak, 

ra terelnünk. Négy nagyobb csoporton belül de sajnos csak addig izgalmasak, amíg nem TT 

tudunk fejlődni, ezek a következők: birodalmi láttuk az összes faj hajóit, aztán már unal- KIVALO 

fejlesztések (empire development), hadsereg massá válnak, de szerencsére a játék meg- SZEREPJÁTÉK 
(military), tudomány és felfedezés (science engedi, hogy egyszerűen átugorjuk őket. 

and exploration), gazdaság és kereskedelem Minden csata előtt be tudjuk állítani, hogy Egy átlagos 4X stratégiá- 
(economy and trade). Mindegyik terület ön- milyen taktikát használjon a flottánk, hol ban kevés a szerepjátékos 
magáért beszél. Minél több technológiát ak- álljanak a hajóink, sőt megmutatja, mennyi formula, kivéve az Endless 
tiválunk a tudomány és felfedezés csoporton esélyünk van a győzelemre. Kicsit zavaró, Space 2-t. Itt I kapunk 
belül, annál könnyebben megy a kutatás, a hogy a rendszereket összekötő útvonalakon hősöket, akiket kinevez- 

z zza isi k FAzáső hetünk flottáink élére, 
bolygók gyarmatosítása; a hadsereg csoport- nem lehet csatázni, meg úgy egyáltalán a SES 
ján belül pedig természetesen frakciónk had- közlekedés továbbra sem tökéletes. Ameny- JEE arése hi Mi MáZHÉNE 
erejét tudjuk fejleszteni és növelni. A csopor- nyiben vissza akarunk térni egy, már elha- Knekéastt méne ő 
tok fejlesztései között vannak átfedések, így gyott csillagrendszerbe, el kell mennünk a képességei és hajója vaki 
nem kötelező egy adott fejlesztési ágra fóku- következőig, ha éppen a két rendszert ösz- 
szálnunk. Az idegenekkel történő kapcsolat- szekötő úton gondoltuk meg magunkat. Az 
felvételt például a birodalmi fejlesztések cso- ilyen apróságok azonban nem vonnak le a 4 magával ragadó atmoszféra 
portján belül találjuk meg, nem a tudomány játék értékéből. Politikai aspektusa példá- 4 átgondolt játékmenet és 
és felfedezések alatt. ul átlátható és egyszerű. Minden, általunk fejlődésrendszer 

emelhető és fejleszthető épület erősíti va- 4 szép 

NEM IS OLYAN BONYOLULT lamelyik ideológia - és ezáltal párt — ere- — egy idő után a köröknél sokat kell várni 
Gyakorlott stratégáknak sem lesz könnyű dol- " jét, tehát ha sok militarista jellegű épületet SSZENTTA 5 

SARELEI TÉN ús víz 2 ézet .- lineáris közlekedés 
guk, mire átlátják az Endless Space 2mecha- emelünk, akkor a milicista párt fog erősöd- 
nikáit, főleg, ha új fajt választ valaki. Nagyon ni. Nem kell, hogy ennél bonyolultabb le- 
eltérőek a frakciók és ezáltal a játékstílus is, gyen a játék e része. SOMI 
de ha túljutunk az első pár órán, egészen gör- : Az ES2 rendkívül részletes, játékmenete és Remek 4X stratégia 
dülékennyé válnak a dolgok. Érdemes min- világa egyaránt egyedi és kreatív, minden- és szerepjáték 
dent pontosan elolvasni és értelmezni, mert képpen megérdemli a bizalmat. egyben. 
a felszínes tudás hosszú távon nem kifizetődő. 
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, Az embereknek békésen 
is tudniuk kell játszani; amennyire lehet, 
kerüljék a harcot! Ez is lehet nagyszerű és T 
élvezetes." 2 
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-összeomló csillag 
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Teszt 


RIME 


ME 


A EGY JÁTÉKRA AZT LEHET 
Hál MONDANI, HOGY NEHÉZ SZÜ- 

LÉS VOLT A LÉTREJÖTTE, AK- 
KOR AZ A RIME. A Teguila Works első 
alkotása, a Deadlight először a Microsoft 
Studios kiadásában jelent meg, de ez még 
nem garantált nekik betonbiztos helyet a 
kiadónál. Következő projektjük, az eredeti- 
leg Echoes of Siren címmel készülő RiME 
ugyanis már nem lehetett Xbox-exkluzív já- 
ték, mivel a multiplayer mód és a közössé- 
gi funkciók teljes mellőzése elég volt a Mic- 
rosoftnak a kukázáshoz. Később a Sony ro- 
bogott be fényes páncélú lovagként, és egy 
ideig úgy tűnt, csak PlayStation 4-re jele- 
nik meg a szófukar kis krapek szigeti ka- 
landja, de 2016 márciusában végül a Tegui- 
la visszavásárolta a játék jogait, nem sok- 
kal később pedig két kisebb kiadó csapott 
le a RiME-ra, így végül multiplatform cím- 
ként érkezhetett meg hozzánk, ráadásul 
2017 vége felé Nintendo Switchre is meg- 
jelenik majd. 


Fellélegezhettek tehát mind- 
azok, akik az eltelt évek so- 
án attól tartottak, hogy vé- 
gül mindenki lemond a RiME- 
ól, amely készítői szerint 
olyan klasszikusokból merít, 
mint a Team Ico játékai vagy a 
Journey. Nos, annyit már elöl- 
járóban is érdemes leszögez- 
ni, hogy nem sikerült felérni a 
nagy elődökhöz, de azért min- 


Ez a rusnya szárnyas jószág 
nem szível bennünket 


; East 
5. Kúszni és mászni, csimpaszkodni és " 
ugrálni - ez lesz a feladat 
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FA rejtvények megoldását gyakran ai" 
pfény és árnyék váltogatása jelenti É 


denképpen örömteli dolog, hogy nem ma- 
radtunk érdekes mese nélkül. 

A RiME főhőse egy fehér tunikát és vörös 
palástot viselő fiú, aki egy elhagyatottnak 
tűnő sziget partjainál tér magához. Már 
az első percekben sem fogja meg a kezün- 
ket a játék, magunktól kell felfedeznünk a 
titokzatos világ minden pontját. Ez köny- 
nyen keltheti bennünk azt az illúziót, hogy 
teljesen nyílt világban kóricálhatunk, de va- 
ójában egyetlen kijelölt utat kell megta- 
álnunk, mindössze arról van szó, hogy eh- 
hez először még semmiféle támpontot sem 
kapunk. Persze akkor sem lesz baj, ha más 
irányokba indulunk, így mindenféle gyűjtö- 
gethető fityfenéket felszedegethetünk egy 
altatódal részleteit rejtő tengeri kagylóktól 
kezdve az új rucikon át egészen a fa gye- 
ekjátékokig. Ezek hajkurászása kitolhat- 
ja a játékidőt egy-két órával, ami így végül 
nagyjából nyolc órára lőhető be. Az ugra- 
bugrálás és alapvetően a játék platformer 
oldala dominál leginkább, ez a rész viszont 
a végletekig le van egyszerűsítve. Mindig 
tudni fogjuk, hogy éppen merre kellene 
másznunk, melyik párkányt kell egy pon- 
tos ugrással elkapunk, ugyanis ezek a sze- 
gélyek fehér maszattal vannak bekenve. 
Valószínűleg előszeretettel tanyáznak raj- 
tuk a környék sirályai, a többit pedig már 
a ti fantáziatokra bízom. Többektől hallot- 
tam, hogy meggyűlt a bajuk az irányítással, 
de nekem nem voltak ilyen gondjaim. Igaz, 
hogy néha a játék kicsit megkeveredik, és 
egy párkányon kapaszkodva már nem iga- 
zán tudja megfejteni, melyik irány az elő- 


:Hű társra lelünk a . 
:rókakomában 


ahol a lényeg történik 


"Ez a csuklyás alak mindig ott van, : 


re és hátra, de ez könnyedén kitapasztal- 
ható; olyan rövid ideig torpan csak meg tő- 
le az ember, hogy a következő pillanatban 
már el is felejti az egészet. Ha valahonnan 
esetleg lezuhannánk, azonnal visszapakol 
minket a játék a csúfos bukás előtti utol- 
só biztonságos pontra. A kamerakezelés a 
vízalatti részeknél (igen, úszkálni is lehet) 
bajos tud lenni, de a szárazföldön szinte ki- 
vétel nélkül jól működik. 


A sejtelmes sziget ugyan szűkölködik la- 
kókban, de rejtvényekből nem lesz hiány. 
Nagy kár, hogy ez az egyik sarkalatos pont, 
ahol kicsúszik a talaj a RiME lábacskái alól. 
Az első pár feladvány még ötletesnek tű- 
nik, de gyorsan rá fogunk ébredni, hogy pár 
nalmas variáció ismétlődik. Fény és á 
nyék manipulálása, nagyrészt méretes kő- 
tömbök tologatása lesz a feladatunk, oly- 
kor bizonyos perspektívából kell megfigyel- 
nünk tárgyakat a titkos ajtók feltárásához, 
továbbá lépten-nyomon találunk majd kis 
kék figurákat, amelyekre rá kell ordítanunk, 
és ekkor ők annyira megrémülnek, hogy in- 
kább útjára indítják azt az energiacsóvát, 
amely mozgásba lendíti az aktuális puzz- 
e-t. Egyszer sem fognak megizzasztani a 
fejtörők, esetleg ott lehet csak elakadni, 
ahol nem vesz észre az ember valamit, de 
általában kiveri a szemünket a megoldás. 
Néha kulcsokat is kell keresgélni, de ezek 

is csak olyan távolságra vannak az általuk 
nyitott ajtóktól, hogy véletlenül se legyen 
alkalmunk eltévedni. Bár hasonló felada- 


tokat ismételgetünk órákon át, a RiME-ra 
nehéz ráunni. Nem véletlen, hogy a magá- 
val ragadó látványvilág egyik ihletőjeként 
Mijazaki Hajaót nevezték meg a fejlesztők, a 
mester munkáiban is hasonlóan elbűvölő vi- 
lágokat ismerhettünk meg. Mindezt csak fo- 
kozza a háttérben illedelmesen megbújó, 
ugyanakkor végig nagyon jellegzetes zene, 
amely szintén tökéletes választás. 


Elég hamar összefutunk majd egy mágikus 
képességekkel bíró és nem mellékesen elké- 
pesztően cuki rókával, ő a vezető szerepét 
tölti be utunk során. Mellette olykor egy vö- 
ös csuklyás idegen is feltűnik - szintén ér- 
demes felkapaszkodni azokra a helyekre, 
ahol ő tanyázik. A rókával kötött barátság 
tán már legalább elakadni biztosan nem fo- 
gunk, viszont ezzel egy időben szerte is fosz- 
ik a korábban ígért nyílt világ ábrándja. Ez 
önmagában nem jelentene gondot, ha lenne 
egy cél, amely felé folyamatosan küzdi elő- 

e magát hősünk, a RiME-ban viszont nincs 
meg az az összetartó erő, amit az biztosíta- 
na, ha tudnánk, merre tart ez a szerencsét- 
len gyerek. Nincs semmiféle narráció sem, 
pár falfestményből kellene összeraknunk a 
sztorit, így viszont túlzottan sok minden van 
a fantáziánkra bízva. 
Klasszikus értelemben vett harccal nem 
szembesülünk a játékban, de találkozunk 
például egy felettébb bosszantó madárral, 
amely folyamatosan az életünkre tör. Elle- 


ne csak úgy védekezhetünk, ha fedett terü- 
letekre szaladunk. A szárnyas elől futkáro- 
zás alatt pöröghet fel egyedül a pulzu- 

sunk, egyébként végtelen nyugalmat áraszt 
a RiME, és ezt nem akarja megtörni semmi 
sem. Az említett repkedő rondasággal a má- 
sodik területen találkozunk, ezekből a régi- 
ókból összesen négy lesz. Jól elkülöníthetőek 
egymástól, a hasonló építészeti stílus mégis 
összekapcsolja őket; itt lehet, hogy nem ár- 
tott volna egy kicsivel nagyobb változatos- 
ság, de ez ízlés kérdése. 


Technikai téren sajnos szintén nem makulát- 
lan a helyzet. PC-n a pofátlanul hosszú tölté- 
si idő miatt panaszkodnak a játékosok, kon- 
zolokon pedig a stabil képfrissítés megtartá- 
sa nem jött össze. Még PlayStation 4 Prón is 
olyan csúnyán képes szaggatni a RiME, hogy 
fejlesztő legyen a talpán, aki talál minderre 
egy épkézláb indokot. Tényleg csodaszép a 
cel-shading grafika, de azért birkózzon már 
meg ezzel a jelenleg legerősebb konzol (a 
Project Scoripo közben csendben felkészül). 
Jóval többre is képes lehetett volna a RiME, 
de most ennyire futotta a Teguila Works 
gárdájától. A zsáner szerelmeseinek muszáj 
lesz elindulnia a sziget titkainak nyomában, 
és őket lehet, hogy nem is zavarja majd any- 
nyira, hogy a válaszok többségét ránk bíz- 
zák. Furfangosabb puzzle-elemekkel vagy 
egy konkrét, végig a szemünk előtt lebegő, 
előre kitűzött céllal olyan játék születhetett 
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kreatív rendező, Teguilla 


Raúl Rubio társalapító, ügyvezető igazgató és 


ZÜk [ -A OKBAN, DE 3 
ITVÉNYEKBŐL NEM LESZ HIÁNY 


A 8 
/ 
? 


OTRS: 


"Víz alá is merészkedünk 


pal! 
Folyamatosan rohanunk, csak 
tudnánk, hogy hová 


volna, amit még hosszú éveken át az 
emlékeinkben őriznénk. Ez a RiME-ról 
nem mondható el; túlságosan könnyen 
lehet találni hasonló alkotóelemekből 
összepakolt olyan címeket, amelyek vé- 
gigjátszása után széles mosollyal az 
arcunkon ücsörgünk még hosszú per- 
cekig a kanapában, és azon elmélke- 
dünk, milyen utat jártunk be az elmúlt 
órákban. Nos, most ez a mosoly elma- 
rad, de ettől még nem érdemes magát 
az utazást is kihagyni. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2310 29 
GHz/AMD FX-6300, 4 GB RAM, GTX 550 
Ti 1 GB/Radeon 6950 1 GB, 7700 MB HDD 


§ remek hangulat 


4 gyönyörű cel-shading grafika 

§ fülbemászó dallamok 

- nincs valódi cél 

- túl egyszerű feladványok 

- olykor csúnyán leesik a frame rate 


CSIRKE 
Róka és gyerek; hol 
is láttunk már ilyet? 
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Teszt 


2 THE SEXY-BRUTALE 


Kiadó Teguila Works 
Fejlesztő Cavaller 
Game Studios, 
Tegulla Works 
Platform PC, 
PlayStation 4, Xbox 
one 
Röviden Egy fényűző, 
de sötét titkokat rejtő 
kaszinó, hátborzon- 
gató gyilkosságok, 
nyomozás, időutazás, 
. fekete mágia és még 
feketébb humor, bri- 
liáns módon összecsi- 
szolva. 
PEGI 12-r 


Nincs Új nap a Nap alatt 


í 


ZÖRNYŰ ÉRZÉS EGY JÁTÉK- 
s ÚJSÁGÍRÓNAK (DE TALÁN 

ÍGY VANNAK EZZEL A TÖB- 
BI GYÖNYÖRŰ SZAKMA KÉPVI- 
SELŐI IS, MINT AZ ORVOSOK, 
TŰZOLTÓK, FEHÉRNEMŰMODEL- 
LEK VAGY BENZINKUTASOK), 
AMIKOR A MUNKA SZÜRKE RU- 
TINNÁ KEZD VÁLNI, MÁR NINCS 
MEG AZ A LÁNG, AZ A SZIKRA. 
Persze lehet, hogy a láng és a szikra 
annyira nem hiányzik se a tűzoltónak, 
se a benzinkutasnak, de most nem ez a 
ényeg. Az ember egyszerre azon kap- 
ja magát, hogy vágyakozva gondol visz- 
sza régi önmagára, aki még tudott lel- 
kesedni, nem csömörlött meg, és kipi- 
rosodott arcocskával, csillogó szemmel, 
elkesen vetette bele magát a munká- 
ba. Mivel már lassan két hónapja nem 
nyűgözött le semmi úgy igazán, épp jó- 
kor jött a The Sexy Brutale, egy minden 
részletében jól kitalált és okosan össze- 
rakott játék. Végre valami eredeti! Az 
pedig egészen kivételes, ahogy egy re- 
mek alapötletet képes szinte hibátlanul 
megvalósítani, meghagyva összetettsé- 
gét, de úgy adagolva azt a játékos fe- 
lé, hogy ne zavarja össze, ne rettent- 
se el, mindvégig fenntartsa a feszültsé- 
get, és segítsen átélni a lépésről lépésre 
felfedezés élményét. Nos, nagyon keve- 
sen tudják ezt ilyen (látszólag) könnye- 
dén teljesíteni, ráadásul elegánsan, íz- 
lésesen. 


A MA MARKÁBAN 

ki látta a Groundhog Day (Idétlen idő- 
kig) című filmet, annak ismerős lesz az 
alaphelyzet: hősünk, Lafcadio Boone 
újra és újra ugyanazt a napot éli át a 
Sexy Brutale névre keresztelt kaszi- 
nóban. Minden nap ugyanúgy kezdő- 
dik: déltájban Lafcadio feltápászko- 
dik, de éjfélig bármit is tesz, bármer- 

re is jár, bármit is lát, végül kialszanak 
a fények, az óra kereke visszaforog, és 
ugyanaz a nap kezdődik újra, mintha mi 
se történt volna, és csakis a mi fejünk- 
ben maradnak meg a tegnapi esemé- 
nyek. Nem is hangzik ez olyan vészesen, 
elvégre rosszabbat is el lehetne képzel- 
ni örökkévaló ismétlődésben, mint egy 
gyönyörű angol kastélyból átalakított 


E 


a! HE SEXY 


kaszinó fényűző álarcosbálját, igaz? 

os, a probléma csupán az, hogy a 
Sexy Brutale korábban teljesen normá- 
is, megbízható és udvarias személyze- 
e valamiért ezt a napot szemelte ki ar- 
a, hogy a bál alatt a legváltozatosabb, 
eghátborzongatóbb módokon mészá- 
olja le a vendégeket. 
Lafcadio, aki egyébként pap, tehát va- 
ószínűleg harcedzett a természetfelet- 

i dolgok furcsaságaival kapcsolatban, 
ég a kaland elején találkozik egy bé- 
kés, bár kissé nyugtalanító kiállású szel- 

emlánnyal, akitől hivatásához illő fel- 
adatot kap: meg kell mentenie a ven- 
dégeket, akik nem is sejtik, hogy az 
életükre törnek. Ez persze nem lesz egy- 
szerű, már csak azért sem, mert ugyan 
Lafcadio szobáról szobára járva szép 
lassan felgöngyölítheti a kaszinó, a ven- 
dégek és a drótokat rángató titokzatos 
erők összes titkát (csak idő kérdése, an- 
nak pedig egyáltalán nincs szűkében), 
de vigyáznia kell, hogy ne akadjon ösz- 
sze senkivel, akin maszk van: nemcsak a 
véres összeesküvést szövögető személy- 
zettel, de még a vendégekkel se. Valami 
ugyanis nagyon nincs rendben a masz- 
okkal: ha egy szobában találjuk ma- 
gunkat valamelyikkel, és meglát, akkor 
rémületes hangok kíséretében megindul 
felénk, ezért ha nem akarunk ostoba és 
elhibázott véget érni, mint az Assassins 
Creed mozifilm, érdemes sebesen visz- 
szavonulót fújni. Ennek már a fele sem 
réfa, de szerencsére nemcsak felada- 
ot, hanem egy kis segítséget is kaptunk 
új szellembarinőnktől, a felejtés ado- 
mányát: krízishelyzetben Lafcadiónak 
elég csak eljutnia a legközelebbi ajtó- 
ig, mert abban a pillanatban, ahogy kint 
van a szobából, mindenki elfeledkezik 
óla. Gyakorlatilag tehát láthatatlanul 
mozgunk a kaszinóban; lopakodunk, fi- 
gyelünk, és próbáljuk megérteni, mi is 
örténik, melyik vendég épp min ügy- 
ködik, a stáb milyen módon tör az éle- 
ére, és hogy ezt miképp tudnánk meg- 
akadályozni. 


Fi 


ÉLŐ, VÉRENGZŐ VILÁG 

Ahogy lassacskán feltárul előttünk a 
nap történéseinek szövevényes háló- 
zata, úgy lesz egyre lenyűgözőbb a 


: Most még minden nyugis, de ha négy óra tájban 
: valami dermesztőt hallotok, az innen jön í 


J J A SEXY BRUTALE KORABBAN TELJESEN NORMALIS, 
MEGBIZHATÓ ES UDVARIAS SZEMELYZETE VALAMIERT EZT 
A NAPOT SZEMELTE KI ARRA, HOGY A BÁL ALATT A 
LEGVÁLTOZATOSABB, LEGHÁTBORZONGATÓBB MÓDOKON 
MÉSZÁROLJA LE A VENDÉGEKET 


Cavalier Game Studios dizájneri hozzá- 
értése - tudtommal a mi Chavánknak 
nincs köze hozzájuk, de azt hiszem, 
még rá sem hoznának szégyent. Mert 
em csupán az összefüggések bonyo- 
ult rendszere áll össze, hanem egy 
mélységében is átgondolt világ, ahol az 
összes szereplőnek háttértörténete és 
motivációja van, és ahol még a játéktér 
egyszerű tárgyleírásai is rejtenek meg- 
epetéseket. Mire végeztem a The Sexy 
Brutale-lal (ami azt jelenti, hogy az 
összes szétszórt kártyalap összegyűj 
tése után megnyíló titkos befejezés is 
megvolt - ki ne hagyjátok!), már azon 
tanakodtam, hogy milyen szívesen visz- 
szatérnék ebbe a világba egy regényre 
vagy akár filmre is, ami igazán dicsére- 
tes egy 8-9 órás játéktól. Mindez azon- 
ban nem szakad egyszerre a nyakunk- 
ba, a játék szerencsére ügyesen terel- 
get minket a kaszinó különféle részei 
között, fokozatosan nyitva meg új és új 
helyszíneket, illetve a kilenc vendég kö- 
zül is egyszerre csak eggyel-kettővel 
kell foglalkoznunk. A séma nagyjábó 
ismétlődik: ha sikerült megmentenünk 


valakit, eldobott maszkjából új képes- 
séget nyerünk, amivel bővülnek a felfe- 
dezés lehetőségei, és már kereshetjük 
is a következő áldozatot. 


MINDEN NAP UGYANAZ, 
MINDEN NAP MÁS 

A The Sexy Brutale eredetiségét jól 
illusztrálja, hogy elsőre még műfa- 

ji besorolása sem egyértelmű, pedig 
közelebbről megnézve egy point nm" 
click kalandjáték, csak épp javarészt 
más műfajokból átemelt elemekkel 
cserélték le annak megfáradt eszköz- 
árát. Elbeszélésmódját különlege- 
sen érdekessé teszi, hogy gyakorla- 
ilag maga a történet a megoldásra 
váró fejtörő, és nyilván nem csupán 
úgy, ahogy minden, még el nem me- 
sélt történet az. A történetet alko- 
tó információk és a játék részfelada- 
tai szorosan kapcsolódnak egymás- 
hoz, illetve oda-vissza hatnak: azért 
kell kukucskálni, hallgatózni, keres- 
gélni, hogy a következő áldozat meg- 
mentéséhez kellő információt gyűjt- 
sünk (közben persze járulékosan sok 


egyebet is megtudunk). Ennek ré- 
vén új eszközöket nyerünk, amelyek- 
kel újabb mélységét láthatjuk meg az 
addigi történéseknek. Másképp fo- 
galmazva, minden egyes nap más- 
képp, más szempontból, új kontex- 
tusban van elmesélve ugyanaz a tör- 
ténet, és a sok-sok részletből csak 


nagy sokára áll össze a meglepő 
egész. 
VAN ÚJ A NAP ALATT 


Az összképet pedig a részletek sem 
rontják le. A fix perspektíva nem en- 
ged különösebb nagyzolást a grafiká- 

ak, de jó választás volt a kissé képre- 
gényszerű látványvilág; igazából ne 
is igényli a csilivilit - esetleg a közelíté- 
sek-távolítások mellett még néhány né- 
zőpont (vagy akár FMV átvezető) jó 
ett volna. A hangok, különösen a kivá- 
ó, electro-swinges háttérzene viszont 
agy szerepet kap az egyedi, emléke- 
zetes atmoszféra megteremtésében, és 
segít még szürreálisabbá, időben még 
elhelyezhetetlenebbé tenni a kaszinóban 
történt eseményeket. Tény, hogy maga 


: Oké, csak könyvek: Az nem gyanús. 
Vagy mégis? 


a feladat szinte mindvégig ismétlődik 
(meg kell akadályoznunk a gyilkosságo- 
kat), ami miatt bekúszik egy kevés mo- 
notonitás, de ezt ellensúlyozza a folya- 
matos felfedezés izgalma. Kár, hogy ha 
már körbekémleltük az adott gyilkossá- 
got, egy-két kivétellel nagyon egyszerű 
rájönni, hogyan akadályozhatnánk meg 
őket - persze lehet, hogy ez szándékos, 
de némi kihívás talán még jót tett vol- 
na... de csupán ennyit tudok felróni a 
The Sexy Brutale-nak, összességében 
nagyon kellemes meglepetés volt, amit 


örömmel ajánlok bárkinek. 
mazur 


HARDVER 

Hardver: Windows 7 (64 bit), Intel i5- 
3450 3.1 GHz, 8 GB RAM, Nvidia Geforce 
GTX 660, DirectX 11, 3 GB HDD 


"4 nagyszerű alapötlet 


"4 egyedi, érdekes világ 

"4 rengeteg apró rejtély remekül felépített 
rendszere 

.- rövidke (vagy annak tűnik) 


.- néhány fejtörő túl könnyű 


MAZUR 
Egy merész és 
fordulatos történet, 
izgalmasan elmesélve. 
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: Ha nem kapok serpát az útra, akkor 


bizony egyedül repül 


ÉRLEK, NE VIZIONÁLJATOK 
ICsse A KÖVETKEZŐ MON- 

DATOMBA, MINT AMENNYIT 
EGÉSZSÉGESEN LEHET VAGY ILLIK 
BELELÁTNI, DE NEKEM BEJÖN 
SKYLAR, A PÁRDUCHÖLGY. Szépen 
csengő neve, mozgása és megjelenése első 
találkozásunkkor rögtön megragadott. Is- 
meretlenül, minden nagyobb csinnadrattát 
mellőzve libbent elém, és hiába volt meg- 
nyerő a fellépése, sajnos az idő hamarabb 
fogja elmosni emlékét, mint a felhörpintett 
víz a borzalmasan elsózott tejbegríz ízét a 
számból. Hacsak nem vagy hétéves. 


Mert ilyen fiatalon még be lehet adni a 
gyereknek, hogy az elfuserált tejbepapi 
igazából egy folyósabb puliszka, és ebben 
a korban még szórakoztathat is Skylar és 
Plux kalandja. A készítők sem szórványo- 
san lőtték be a célkorosztályt, ugyanis hét- 
ől kilencig, esetleg még a tízes éveiben 
járóknak - ha nagyon ingerszegény kör- 
nyezetben nőttek fel - tud pár óra erejéig 
megemelkedett pulzációt okozni. A mese 
és a játék menete olyan ismerős lesz, mint 
a lélegzetvétel, hiszen egy lineáris, még- 
is a felfedezés illúziójával kecsegtető világ- 
ban kell majd a hirtelenjében duóvá bővü- 
ő hőseinket terelgetni. Naná, hogy itt is 
van egy nagyobb termetű és szótlanabb 
szereplő, akit Skylar, a párduclány testesít 
meg, és mágnesként követi őt a kisebbik, 
egy bagoly-sirály képű vagány, aki a nagy- 
dumások el nem némuló trombitáját fújja. 
Szinte kötelező recept az ilyen párosítás; 
számos bekezdésen keresztül lehetne so- 
rolni azokat a címeket, amelyekben hason- 
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ó felállással találkozhatunk, így bőven volt 
honnan meríteniük a fejlesztőknek, és talán 
mélyebbre merült az a kanál a kelleténél. 
Az első perctől kezdve lehet érezni, hogy 
számos elemet a zseniális Ratchet £ 
Clankből nyúltak le, ami nem lenne baj, ha 
hasonló élményt nyújtana, mint a legen- 
dás mókus-robot kettős kálváriája, de ah- 
hoz képest jóval lagymatagabb ez a szto- 

i — jellegtelen, ha egy szóval szeretném ér- 
zékeltetni. A mesélő nem vaskos könyvből 
olvassa nekünk a történetet, rögtön a bo- 
nyodalmak közepébe lapoz, ahol azt látjuk, 
hogy a gonosz és cinikus monitorfejű robot- 
izé, nevezetesen a rettegett CRT rabságban 
artja Skylart, aki a karjára szerelt fegyver 
segítségével megszökik az űrállomásról, és 
epottyanva összetalálkozik Pluxszal. Egye- 
sülésükkel felcsillan a remény arra, hogy 
megmenekül a zöldellő sziget, és felszaba- 
dulnak depresszióba zuhant, fura lakói, aki- 
ket az ellenség a planétával együtt le sze- 
retne igázni. A cél nemes, nehogy már egy 
kijelző ugasson nekünk - mert fog, lekezelő 
módon is, hogy rozsdásodna be! -, és terro- 
rizálja a drága népet kis, pincsiszerű lénye- 
ivel, ezért a kezünkre szerelt szerkezetet ki- 
használva nekilódulunk, hogy borsot törjünk 
az antennái alá. 
Innentől klasszikus, gyűjtögetős platform- 
ugrálda kezdődik, amelynek különböző sza- 
kaszai jól vannak beépítve a pályákba, 
és enyhén színezi a dolgot a fejleszthető 
kacsóketyere, amellyel képesek leszünk 
akár az időt is manipulálni, majd a későbbi- 
ekben a vasból készült hatalmas elemeket 
pilleként mozgatni. Az elején megszerez- 
hető jetpack megfűszerezi ugyan az ügyes- 
ségi részeket, de mindent figyelembe véve 


Rettenetes ellenfeleink kisebbek, mint a ládák, de azért. - 
a fűből kilátszanak, csak hogy megijedjünk mégis 


OKYLAR § PLUX: 
ADVENTÜRE ON 
CLOVER ISLAND 


Lehet, hogy ncsak" egy lánytól kapor; de az ilyen 
jölllbuszi bizonym bizony másnap is meg fog látszani 


kes. 


egy stílusban jártas felhasználó nehezebben 
morzsol ki egy könnycseppet a szeme sar- 
kából, mint hogy végigvinné ezt a nagyjából 
négyórás mókát. 


A teszt PS4 gépen pötyögött le, ezen a 
platformon nem ütköztem fennakadások- 
ba, de a PC-s vonalról lehetett némi züm- 
mögést hallani, hogy kisebb-nagyobb hibák 
és bugok felmerültek. Fókuszban tartva bár 
ezt, és hogy a sztori elregélése középszerű- 
e sikeredett, mégis ajánlom, de csak fiata- 
oknak és olyan személyeknek, akik most is- 
merkednek az ugráltatós játékok műfajával, 
mert nem torzít semmilyen irányba a lel- 
ken és az idegrendszeren, egyszerűen szó- 
akoztat. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core i5-2500, 4 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 570, DirectX 
11,6 GB HDD 


4 szerethető karaktere 


- gyerki t, miközben játszik 


NIGHTWOLF 
A párduclányt 

megnézném más 
szerepben is. 


1.1 THE TELJJALE ; 


Via 


( 


:Űrlord látomásai egyre bizarrabb 
: formát öltenek 


-Yondu is felbukkan, lassan égy 
: komolyabb szereplő-sem marad ki 


E Mordály múltja tar 
,. meglepetést 


GUARDIANS OF THE GALAXY: 


THE TELLTALE SERIES - EPISODE 2: UNDER PRESSURE 


togat.pár 


ETER OUILL ÉS CSAPATA KÉT- yíthatjuk majd. Nem gondoltam, hogy az eplőink közül mindenki életben marad az 
Pssrrevo A MARVEL EGYIK eddigi legmeghatóbb pillanatok ehhez a kis itolsó epizód végén is, így nem érhet el a 
LEGKÜLÖNLEGESEBB FORMÁ- szőrcsomóhoz kapcsolódnak, de a geneti- Guardians of the Galaxy olyan feszültséget, 
CIÓJA. A galaxis őrzői teljesen eltérő ka- kailag módosított mosómedve régebbi ka- int a többi Telltale sorozat. 
rakterek remek kémiájának köszönhetően andjai valóban tragikus eseményekhez is Ezúttal nem futottunk bele egyetlen komo- 
szerethető alkotás, ez így volt már a kép- vezettek. lyabb technikai bakiba sem, a grafika még 
regények és a mozifilmek esetében is, és Űrlord visszaemlékezései szintén folytatód- nindig a legjobb, amit a fejlesztők eddig 
cseppet sem változik a dolog a Telltale vi- nak, de lassan az egész csapat kezdi meg- negalkottak. Még Xbox One-on sem szag- 
deojátékaival. A második epizód egy pi- érteni, hogy ezek a látomások milyen célt gat a játék, ami az utóbbi idők megjelené- 
cit visszavesz a kezdeti pörgésből, és nem szolgálnak. Kár, hogy az Eternity Forge tit- seinek fényében komoly fegyvertény. A ze- 
sajnálja az időt a hősök múltjának feltárá- ka (amire még mindig nem derült fény) jó- e ismét csillagos ötös, de a tökéletes nóta- 
sára sem. val kevésbé érdekes, mint a szereplők egyé- választást elis várja az ember, ha az őrzők 
ni történetei. Ha minden egyes részben egy sétálnak be a képernyőre. Harc közben a 
újabb karakter kap fókuszt, és az ő régi éle- legjobb hallgatni ezeket a dalokat, tényleg 
tét meséli a Guardians of the Galaxy: The azt érezzük, mintha belecsöppentünk volna 
Az első rész végén kiderült, hogy bizony Telltale Series, akkor már biztosan jól já- az egyik mozifilmbe. 
em akármilyen erő lakozik a parányi unk, mivel ezek a szegmensek jelentik a 
Eternity Forge-ban, így hát nem véletlen, csúcspontot. Ha közben a kis varázskohó 
ogy a széria főgonoszának tűnő Hala is körül is izgalmasabbá válik a sztori, az csak HARDVER 
indenáron meg akarja szerezni a Kree Bi- még jobbá teheti az egész receptet. Windows 7, Intel Core 2 Duo 2.4 GHz, 
rodalom megmentése érdekében. Az őr- A EIDIZALÁT NYA TE ETEL KOZ ME 
Bé ; 5 VRAM, DirectX II, 15 GB HDD 
zők természetesen azon munkálkodnak, 
ogy megfejtsék a különleges eszköz titka- Kis túlzással percenként kerülünk új hely- 
it, ennek érdekében pedig a filmekből már színre, de a számos bolygó nem jelenti azt, 
ismerős szereplők tűnnek fel a játékban. hogy most is kapkodjuk a fejünket a pör- 
Yondu itt is egy imádni való rohadék, csak gő események láttán. Érezhetően lassult a 
remélni tudjuk, hogy a folytatásokban még tempó, ami nagyon jól áll a játéknak. Egy 
többet fog szerepelni, mert remekül fel- komolyabb probléma mellett viszont sem- 
dobja a csapatot. Nebula, Gamora testvére miképpen sem szabad elsiklani, ez pedig 
többet szerepel, és benne sem kell csalód- magából az alapanyagból adódik. Teljesen 
nunk. A két hölgy viszályába is mélyebben egyértelmű, hogy akármilyen döntést is ho- 
belemerülünk majd az aktuális fejezetben, zunk, legyünk akár a legtuskóbbak csa- 5 
de múltjuk legérdekesebb részeit valószí- pattársainkkal, nem tudjuk úgy kavarni az "! CSIRKE 
nűleg a harmadik felvonásra tartogatja a eseményeket, hogy valaki végleg elhagy- ! Mordály egyedül is 
B ej EZ jévszzssh ági só z fi : si 6; elvinné a hátán az 
Telltale. Mordály egyik féltve őrzött titkát on minket, vagy egyik cselekedetünk kö- egészet. 
viszont most bonthatjuk ki, múltját bemu- vetkezményeképpen teljesen feloszoljanak 
tató látomásai során a mosómedvét is irá- az őrzők. Ugyanígy az is biztos, hogy fősze- hö 
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pi 


WHAT REMAIN 


OF EDITH FINC 


REALIZMUST MINT MŰVÉSZE- 

TI IRÁNYZATOT ELSŐSORBAN 
IRODALMI VONATKOZÁSOKBAN 
SZOKÁS HASZNÁLNI. Hogy csak a leg- 
ismertebbeket említsem, például Bulgakov 
A Mester és Margarita vagy Márguez 
Száz év magány című regényei kapcsán; 
pedig számos film, sorozat készült ebben 
a szellemiségben, és igazából egyre több 
játék is. Lényege, hogy egy alapvetően 
realista, valósághű megjelenítésben várat- 
lanul mágikus, szürreális elemek tűnnek 
fel, amelyekre sosem kapunk különösebb 
agyarázatot, a szereplők sem firtatják, 
de gyakori eszköz még az időbeliség 
negbolygatása is, ami mindig csak minket, 
olvasókat-nézőket-játékosokat zavar meg, 
a szereplők szerint minden patent. És 
mindez nem jelenti azt, hogy ilyenkor nem 
egy valószerű (vagy hihetőnek szánt) tör- 
ténet lenne elmesélve, a váratlanul beúszó 
nágikus elemek inkább csak allegóriák, 
lusztrációs eszközök. 


td E 
Esz HOGY A MÁGIKUS 


Ébresztő, itt vagytok még? Azért volt 
szükség erre a kiselőadásra, mert a What 
Remains of Edith Finch lényege ponto- 

san ez. Nem a történet, nem a játékme- 
net, hanem a narratíva, az elbeszélés mód- 
ja. A videojátékokban ott a potenciál, hogy 
a történetmesélés egészen új ösvénye- 

it tapossák ki - abba az utcába ismét csak 
ne menjünk be, hogy ezzel művészeti ág- 
ként is beszélhetünk-e róla -, de kevesen 
merészkedtek le a jól bevált utakról. Sze- 
rencsére az indie játékok között az utób- 
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bi években rengeteg izgalmas példát talál- 
hattunk, a Gone Home-tól kezdve a That 
Dragon, Cancerig. Éppenséggel a What 
Remains of Edith Finch fejlesztőinek elő- 
ző játéka, a The Unfinished Swan is meg- 
piszkálta ezt, bár ott megálltak egy nagyon 
eredeti, ám sokáig nem túl szórakoztató öt- 
letnél: egy befejezetlen festmény üres te- 
rében festékpöttyöket dobálgatva kellett 
láthatóvá tennünk (gyakorlatilag ,kifeste- 
nünk") a tereptárgyakat, kicsit magunknak 
építve az utat. 


De hát végig arról van szó. A What 
Remains of Edith Finch jelentősége ponto- 
san az, hogy minden korábbi próbálkozáson 
nessze-messze túlmutató bizonyítékát ad- 
ta a videojátékok történetmesélő lehetősé- 
geinek. A tragikus sorsú Finch família tör- 
ténetét (avagy történeteit) mondja el ne- 
künk az utolsó túlélő, Edith. Visszatérünk a 
régi családi házba, és bejárva annak elké- 
pesztő részletgazdagsággal megépített fo- 
lyosóit, szobáit és titkos járatait, megis- 
merjük az annak idején ott lakó rokonokat, 
így lassacskán feltárul Edith családfája is, 
neveket társítunk a bedeszkázott szobák- 
hoz, majd pedig arcot a nevekhez. És mi le- 
het annyira érdekes a rokonok életében, mi 
olyan olyannyira releváns számunkra, ami 
indokolná részünkről ezt a figyelmet? Nem 
biztos, hogy épp az életük. Edith történe- 
tei ugyanis a halálról szólnak. Vagy ki tudja, 
lehet hogy az életről, de utolsó órákat-per- 
ceket mesélnek el. Mindegyik történet egé- 
szen más világ, képileg is, játékmenet tekin- 


b 


"a J EDITH TÖRTÉNI 
HALÁLRÓL SZÓ 
TUDJA, LEHET HOGY AZ ÉLETRŐL, 
DE UTOLSÓ ÓRÁKAT-PERCEKET 
MESELNEK EL " " 


etében is, mert egyszer egy képregénybe 
zárva kell araszolnunk a végkifejletig, másik 
alkalommal pedig mint egy ügyességi já- 
ékban, ugrálni kell egyre feljebb, elérhetet- 
en célokig. És igen, ezek mind nyilván alle- 
góriák, de olyan gyönyörűen illeszkednek a 
Finchek kalandos élettörténeteibe, és olyan 
ízlésesen, visszafogottan, mindvégig meg- 
úszva a hatásvadászatot tárják fel az elke- 
rülhetetlen végkifejletet, hogy nem tudunk 
mást tenni, mint átadni magunkat az érthe- 
etlen módon nem letaglózó, sokkal inkább 
elemelő élménynek, gondolatban kalapot 
emelni a Giant Sparrow egész stábja előtt, 
a játék végén pedig eldobni a kontrollert, 
elállni, és gyorsan keresni valakit a lakás- 
ban, akit szeretünk és megölelhetünk. 


HARDVER 

Windows Vista SP2 (64 bit), intel i3 2125 
33 GHz, 2 GB RAM, GeForce GTX 750/ 
AMD Radeon 7790, 5 GB HDD 


Úgy tűnik, hogy ami- 
ről nehéz beszélni, 
arról játékot kell 
készíteni. 


LAPÍTVA AZT MONDANÁM, 

HOGY KELLEMETLENÜL ÉR- 
ZEM MAGAM TŐLE, KIMOZDÍT A 
KOMFORTZÓNÁMBÓL. Ha valami ijesz- 
tőt látok, akkor az agyam később olyan 
rémképeket elevenít meg akár egy sima 
esti vécére menetel közben is, hogy legszí- 
vesebben visszafordulnék, és inkább az 
ágyba nedvesítenék. De mindig továbbme- 
gyek, egy hős vagyok, soha nem cseréltem 
még lepedőt emiatt. 


I EM RETTEGEK A FÉLELEMTŐL. 


Persze nem minden rémisztő film vagy já- 
ték juttat ilyen lelkiállapotba, példának 
okáért, ahol állatok szednek darabokra 


embereket, az minden mennyiségben jöhet, 


és legtöbbször nem a fajtársaimnak druk- 
kolok (bocsánat). Gyilkos méhek? Adjatok 
nekik! Éhes krokodil a csatornában? Jó ét- 
vágyat! Óriás cápa? Minek megy a tenger- 
be az úszni vágyó, amikor ott a Balaton? 
Viszont ha a téma szellemes, pszichós, 
vagy gyerekek irtják a populációt kimász- 
va a tévéből, na, azoktól a frász kerülget. 
Emiatt feszültem be hirtelen felindulásból, 
niután a Perceptiont egy csúnya és go- 
osz mandiner után az én - miként mond- 
jam, hogy szalonképes legyen? - kiváltsá- 
gom lett alaposan megvizsgálni. 
Böszme nagy mamlasz vagyok, ebből adó- 
dóan úgy gondoltam, egy fantazmagó- 

ia nem ejthet rajtam maradandó sebet, 
de amikor rögtön a legelején közölték ve- 
lem, hogy bizony igaz események inspirál- 
ták ezt a sztorit, hát az nem segített s0- 
kat a helyzetemen. Mindjárt magam mellé 
emeltem az előre befokhagymázott csáká- 


z.. Nem kellett volna - 
bemenni , 


:A pillanat, amikor 
egy férfi felsikít 


nyomat a miheztartás végett, azonban egy 
ehér bottal többre mentem volna, ugyan- 
is Cassie, történetünk főhősnője vak. Mivel 
az ő szemén keresztül kell majd boldogul- 
unk, akkor sem fogunk többet látni a kö- 
ülöttünk lévő világból, ha közelebb húzzuk 
a Napot a Földhöz. Sajnos ilyen erős béklyó 
ez a betegség vagy fogyatékosság, ennek 
következtében csak úgy tudunk majd tájé- 
kozódni, hogy zajt csapva egy pillanatra ér- 
zékeljük az előttünk lévő dolgokat, amikor 
a hanghullámok visszaverődve kirajzolják a 
közelben elhelyezkedő tárgyakat és épülete- 
ket, illetve minden olyan eszköz, amely han- 
got ad ki - például egy felakasztott, csilin- 
gelő babajáték - segíteni fog az előrehala- 
dásunkban. Idegtépően nyomasztó helyzet 
ez, főleg abban a házban, ahol nekünk fö 
alá járkálva kell kibogoznunk apróbb lo- 
gikai feladatok útvesztőjében, hogy még- 
is mi a fenét keresünk itt. Borzalmas! Nem 
elég, hogy szegény lány előtt teljes sötét- 
ség honol, még víziók és olyan látomások is 
megkörnyékezik, amelyekért én kérek elné- 
zést, vagyis kérjenek a készítők, mert tik- 
kel tőlük a testem. Mivel egyik érzékszer- 
vünk teljesen zsákutca, a többi felerősödik, 
jelen esetben a hallásunk, ami annyira do- 
minál és oly mélyen érzékelteti kiszolgálta- 
ottságunkat, hogy a hajamat téptem tő- 
e. Egy szimpla ajtóbecsapódástól kirúgtam 
az asztalom hátulját, akkorát dörrent. Fel- 
emelően hatásos! Tudom, hogy néha mire 
kell számítani, milyen szituációban robban- 
hat fel szinte a dobhártyám, de mindig ösz- 
szerezdülök, és amikor össze-vissza hangok 
vannak, akkor teljesen átleng az az érzés, 
hogy basszus, nem látok semmit, és bármi 
ehet mögöttem előttem vagy mellettem. 
Hátborzongató, ha beleéled magad, és jö 


n 


majd 
nogy 
ha le 
ane 
kezdvi 


ogy 


Reme 
Game 
negfi 
lyen, 


a 


: Tudom, hogy mindenki keménynek érzi magát, 
de ha itt most kijössz, akkor. annyi volt 


egy pont, amikor figyelmeztet a játék, 
mostantól hallani fog a ház. Vagyis 

et, csöndben kell lenni — köszi -, mert 
m, akkor valaki rád talál, és innentől 
e inkább nem lövök le semmi poént, 
is őszintén sikíthassatok fel. 


k úton indították el a The Deep End 
készítői ezt a horrort, érdekes volt 
gyelni, vagyis tapasztalni, hogy mi- 

a egy ilyen nyugtalan légkörbe bedo- 
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bunk egy amúgy is hátrányból induló nőt. 
A körü 


ilbelül négy óra alatt letudható rém- 


kaland végig rángatni fogja az agyadat, de 
lételemed ez a műfaj, akkor lehet, hogy 
eked kevés lesz, mert egy idő után már in- 
kább csak kényelmetlen a szituáció, mint 


ijesztő. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Dual core CPU 24 
GHz, 4 GB RAM, Nvidia GeForce 470 
GTX/Radeon 6870, 7 GB HDD 


NIGHTWOLF A 
Szeretném megvé- 
deni Cassie-t. 
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2 LATE SHIFT 


Keep pepper spray Drop it 


LATE SHIFT 


ÉGY EGY FORGATÓKÖNYVET, 
h " ARE FEL NAGYJÁBÓL 

KÉTPERCES DARABOKRA, 
MAJD AHOL ÉRDEKESNEK TŰNIK, 
ADJ HOZZÁ BŐSÉGGEL ALTERNATÍV 
TÖRTÉNETSZÁLAKAT. Díszítésként ízlés 
szerint akciót és romantikát rakj bele, de a 
drámai helyzeteket és a csupa rossz opció 
közti választási lehetőségeket semmiképp 
se hagyd ki belőle! Ha mindent előkészítet- 
tél, a pénztárcádnak megfelelő körítéssel 
lásd el, és így meglepően hamar elkészül a 
játékod. Vagy filmed; hívd, ahogy akarod. 
Ez lehet a receptje egy minden komp- 
lexitástól mentes interaktív filmnek, a 
Late Shiftre pedig ez a leírás tökéletesen 
illeszkedik. 


Interaktív film - általában negatív fel- 
hanggal halljuk ezt a kifejezést, mintha 

ez csakis valami igénytelen dolgot jelent- 
hetne. És persze a lehető legritkábban il- 
letik e szitokszóval a tényleges inter- 
aktív filmeket; nyilván nem kis részben 
azért, mert mára ez a stílus jobban kihalt, 
mint a mindenki által idejekorán elteme- 
tett kalandjátékok. A Late Shift azonban 
nem árul zsákbamacskát, büszkén hirdeti, 
hogy a Dragons Lair és a Time Gal nyom- 
dokaiba lépve akar új közönséget meg- 
hódítani. 
A kilencvenes évek elején a CD elterjedésé- 
vel rengeteg, FMV-technológiát használó 
játékot kaptunk, amelyben jobbára amatőr 
színészek mászkáltak nevetséges díszle- 

ek között. Kalandjáték-szerűségek voltak 
ezek, amelyek közül egy-két igényesebb 
darab (Tex Murphy, jóindulattal az X-Files) 
egalább érdekes történetet mesélt el. A 
Late Shift azonban a szó legszorosabb ér- 
elmében egy interaktív film, és nem egy 
egyszerűen videót használó kalandjáték, 
mint például a kiadó Wales Interactive 
előző játéka, a The Bunker. 


ek 
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: Inkább C: bevizelésösszeomlás, 
: katatón állapot tettetése 


W 
hi te itt kényszerítve vagy! 
2 

Tényleg nem akarok senkit kétségek között 
agyni: ez a játék egy teljes képernyőn fu- 
tó film, amelyben néhány percenként (a sű- 
űbb jeleneteknél persze gyakrabban) vá- 
lasztási lehetőség elé helyez minket a prog- 
am. A kettő-négy választási lehetőség 
elvillan a képernyőn, de a mozi nem áll le: 
övid időnk van csak töprengeni az egyes 
következményeken, és ha ezt túlzásba visz- 
szük, a játék véletlenszerűen választ helyet- 
tünk az opciók közül. Nincsenek használha- 
tó vagy legalább megvizsgálható tárgyak. 
incsenek irányítható párbeszédek. Nincs 
térkép, nincs puzzle, nincs közvetlenül irá- 
yítható karakter, és nincs tényleges kihí- 
vás, bármiféle feladat sem - igaz, a hét le- 
hetséges befejezés közül a legtöbb igen 
messze van a happy endtől. 


nnentől kezdve világos lehet: a Late Shift 
ezek után csak arra tud támaszkodni, hogy 
története érdekes legyen, és az viszonyla- 
gos igényességgel legyen előadva. Ami ez 
utóbbit illeti, maximális dicséret illeti a ki- 
adót: vagy tényleg nem sajnáltak semmi 
pénzt a produkcióra (ami fejlesztés helyett 
inkább forgatás volt), vagy kiválóan lep- 
lezték ezt. A végeredmény szempontjából 
mindegy is: a Late Shift pazarul néz ki, le- 
gyen szó a stílusos drónfelvételekről, a vad 
autós jelenetekről vagy az éjszakai Londont 
remekül bemutató felvételek tömegéről. A 
színészek java a stílustól megszokott át- 

lag felett teljesít; nem egy magas szint ez, 
de mégiscsak eredmény, hogy egy-két ször- 
nyen ripacs alakon túl mindenki legalább el- 
fogadható. 
A másik fontos komponenssel (az érdekes 
történet) szemben már jóval nagyobb kifo- 
gásaim vannak. Mert hiába írta a forgató- 
könyvet a 2009-es Sherlock Holmes-film 
egyik írója, Michael R. Johnson, az biztos, 
hogy itt az nem ment át annyi figyelmes 
emberen, mint egy , igazi" mozifilmnél szo- 


[-Ha esetleg egyszer fuvarozásra kényszerít egy agresszív, 
- Vérző rabló, ennél remélhetőleg több opcióm lesz 


4 


Matt, Matt, ne felejtsd el, hogy 


kás (az idézőjel indokolt, a Late Shiftet be- 
mutatták mozikban). Az unalmas éjjeliőri 
melóból rablásba, menekülésbe, többszörös 
átverésbe keveredő Matt Thomson sztorija 
egfeljebb egy tökátlagos, direkt tévére ké- 
szült akciófilm szintjét hozza, de néhány je- 
enet és sztoriszál valami egészen nevetsé- 
ges lett. A borzalmasan erőltetett románc 
bár nem kötelező, de a legtöbbeknél elő fog 
jönni - az igényes történetszövés kedvelő- 
inek legnagyobb panaszára. De ugyanígy, 
néhány történetszálnál a rendőröknek is 
ontos szerep jut, és ők is idegesítően irre- 
álisan viselkednek, tönkretéve minden eset- 
eges drámát. 
Egy végigjátszás olyan 50 és 70 perc kö- 
zött van, és bár a másodszori nekifutás- 
ban rengeteg új jelenetet nézhetünk végig, 
a mentés és a gyorstekerés opciók teljes hi- 
ánya alaposan megnehezíti ezt. Az FMV- 
játékok java részére jellemző kátyúkat (zéró 
közeli büdzsé, Zs kategóriás színészek, alig 
módosítható sztori) sikerült elkerülni, de 
amikor játékmenet szinte nincs, akkor zse- 
niális sztorira van szükség, különben a játé- 
kos csalódni fog. Mint most. 


HARDVER 

Windows 7 (54 bit), Intel Core i3/AMD 
A6 2,4 GHz, 2 GB RAM, Nvidia GeForce 
GTX 260/AMD Radeon HD 5750, 7.5 
GB HDD 


GRATH 

A műfaj egy rakás 
jellemző hibáját 
sikerült elkerülni, de 
a sztori közepes. 


4 Yv 
Csetepatébók nem 
. szenvedünk majd hiányt 


Boldogok 


a melltartó nélküliek 
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HD I.5r2.5 REMIX 


KINGDOM HEARTS 


HD 1.5r2.5 REMIX 


BAN) VOLT SZERENCSÉNK A 2.8- 
HOZ, AMELY TISZTES TARTALOM- 
MAL SZOLGÁLT MINDENKINEK, 
LEGYEN AZ A MESEFIGURÁS HIBRID 


ENDESEN BEINDULT A KINGDOM 
HEARTS-HENGER, HISZEN NEM 
IS OLYAN RÉGEN (FEBRUÁR- 


VILÁG ISMERŐJE AVAGY CSUPÁN 
MESSZIRŐL SZEMLÉLŐDŐ NÉZŐJE. 
Nem kellett azonban sokáig ücsörögnünk 


ahhoz, 


hogy kezeink közé kapjuk az újabb 


eresztést, amelybe legalább annyi tar- 
talom szorult, mint a modern dízelautók 
400 oldalas kézikönyvébe. Amennyiben 
egészen röviden szeretnénk megfogal- 


mazni, 


lenne annyit moi 


hogy miről is van szó, úgy elég 
danunk, hogy összesen 


hat korábbi címet zsúfol egybe a csomag, 
úgymint: Final Mix, Chain of Memories, 


358/2 


Days, Kingdom Hearts 2 Final Mix, 


Re:coded, Birth By Sleep. Ezekből azonban 
nem mind játszható, hiszen némelyik csak 
videó formájában érhető el, de még így 

is egészen döbbenetes, hogy nagyjából 
150-200 órányi önfeledt játszadozás rejlik 
a címek mögött. 


Tekintv 


e, hogy ennyiféle tartalmat zippel- 


tek a derék fejlesztők a pakkba, eltekin- 
tünk a hosszas történeti elemzésektől, 


mert a 
se sem 


rendelkezésre álló hely többszörö- 
lenne elég ahhoz, hogy mindent ki- 


vesézzünk. Azt azonban mindenféle mó- 


don elő 


térbe helyeznénk, hogy ez a rész 


a 2.8-as előzménye, tehát ha netán valaki 
most döntene úgy, hogy beleveti magát a 
Kingdom Hearts univerzumába, akkor ép- 
pen jó pozícióban van, hiszen anélkül tudja 
megismerni az egészet, hogy a fejében ku- 
sza gombolyaggá válnának a történetek. 


Rendkívül érdekes megoldás, hogy az el- 
ső és a második rész már megélt egy tur- 
bósítást, ám sikerült bebizonyítani, hogy 
ehetett még hová fejlődni, hiszen a PS4 
hardveres lehetőségei olyan látványt tesz- 
nek lehetővé, ami biztosan mindenki reti- 
náját megbizsergeti. Azt persze nem sza- 
bad elfelejteni, hogy ettől függetlenül nem 
mai címekkel van dolgunk, és senki se vár- 
n Uncharted szintű retinapukkasztást, de 
aga a tény, hogy akinek történetesen van 
thon egy PS4 Prója és egy 4K-tévéje, az 
yan pengeéles grafikában gyönyörködhet, 
mi elvágja a szemgolyóját, önmagában 
egér vagy plusz 10 százalékot. 


ús aa gp si 


be] 


Miként azt már a 2.8-ban is megszokhattuk, 
esz aktivitás rendesen, hiszen a fejlesztők 
valamiért azt gondolták, célszerű lecsapniva- 
ó ellennel teletömni mindent, de ez igazából 
csak azokat fogja zavarni, akik nem feltét- 
enül virtuózai a kontrollernek, őket viszont 
nagyon. De ha már itt tartunk, érdemes is 
megpihenni kicsit a csetepatékban, és meg- 
említeni, hogy bár kevés hibája van a mére- 
tes tartalommal bíró csomagnak, ezek egyi- 


ke mindenképpen az, hogy a sok eseményt 
valamiért nem tudták lekövetni a kamerá- 
val. Olykor igencsak csúnyán fogunk beszél- 
ni, amikor rájövünk, hogy csupán árnyékbok- 
szot nyomunk, miközben ellenlábasaink jóko- 
ra kokikat osztanak ki nekünk. 

A Kingdom Hearts HD 1.532.5 ReMIX egy 
remekül kitalált csomag, hiszen megvan 
benne a kellő mértékű nosztalgia, ugyanak- 
kor azok is élvezetesnek fogják találni, akik 
most botlanak bele először. Azonban mégis 
az ár-érték aránya miatt igazán kiemelke- 
dő, mert semmivel sem drágább, mint bár- 
melyik társa a boltokban, ellenben a ben- 
ne rejlő tartalom elég volna még két másik 
címnek is. Az meg, hogy kicsit gázos a ka- 
merakezelés, olykor azért meglátszik rajta a 
kor, és némileg sok a küzdelem, csupán el- 
hanyagolható apróságok. 


4 iszonyat mennyiségű tartalom 
4 PS4 Prón bámulatos kinézet 
4 150-200 óra játékidő 


- kameramozgás 
- ha kinőttél belőle, már nem nősz bele 
- túl sok a küzdelem 


RG 
Végtére is ezt a 
pénzt akár el is 
sörözhetnénk. 


At 
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: Továbbra is érdekes, ahogy 
keverednek a kultúrák 


Teszt 


"5 RESERVOIR DOGS: 
BLOODY DAYS 


Az idő visszatekerésével a 
.holtakat is feltámaszthatjuk 


A fejlesztők igyekeztek tarantinói magassá- 
gokba emelkedni a vérmennyiséget illetően 


a fi 7 pi 
Próbáljunk ügyesen bánni a lőszerrel, -- TT 
mert. kevés van belőle, és fogy z 


RESERVOIR DOGS: 
BLOODY DAYS 


ARANTINO EGYIK ISIMMERT 
i FILMJE A KUTYASZORÍTÓBAN, 

AMELYNEK JÁTÉKADAPTÁ- 
CIÓJA II ÉVVEL EZELŐTT JELENT 
MEG, ÉS PONTOSAN AZ VOLT A 
KONCEPCIÓ LÉNYEGE, HOGY AMIT A 
FILMBEN NEM LÁTTUNK, AZT A JÁ- 
TÉKBAN ÁTÉLHETTÜK. Volt lövöldözés, 
rablás, kőkemény jelenetek és természe- 
tesen patakvér. Igen merész vállalkozás 
volt a fejlesztők részéről, hogy egy olyan 
filmből készítsenek akcióval telepumpált 
játékot, amelyben a lényeg az, hogy a 
szereplők nem kedvelték a lövöldözést, 
cserébe folyamatosan pofáztak, bár azt 
egészen zseniálisan tették. 


A Reservoir Dogs: Bloody Days hasonló el- 
vet követ, mint amit a 2006-ban megje- 
lent játék, tehát teljesen elszakad a film 
világától, helyette 18 helyszínen keresz- 
tül onthatjuk a rendőrök és a civilek vé- 
rét, miközben a lehető legtöbb ingóságtól 
megfosztjuk a bankokat, az ékszerüzlete- 
ket és a bennük tartózkodókat. Ráadásul 
mindez felülnézetben történik, így akar- 
va vagy akaratlanul, de nem egyszer ér- 
zünk némi deja vut a Hotline Miami-ra 
emlékezve, már csak azért is, mert min- 
den egyes, fejen csattanó bunkósbot, bor- 
dák közé hatoló kés vagy becsapódó lö- 
vedék olyan mennyiségű vérfröcsköléssel 
jár, ami komplett vámpírcsordákat kész- 
tetne boldog tapsikolásra. De nem ez lenne 
a hatalmas újítás, hanem az, hogy ameny- 
nyiben valami balul sül el, simán visszate- 
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kerhetjük az időt, hogy megpróbáljuk más- 
ként alakítani a történteket. Ezt nagyjából 
úgy kell elképzelni, hogy az adott helyszínen 
két-három karakterrel vagyunk jelen, és elő- 
ször egyikükkel hajtjuk végre az akciót, mi- 
közben a többiek maguktól teszik a dolgu- 
kat. Ezt követően visszatekerjük az időt, és 
elkezdjük újra, de másik karakterrel, az pe- 
dig, akivel pedig korábban voltunk, azo- 
kat a cselekvéseket hajtja végre, amelyeket 
előzőleg mi műveltünk vele. Talán érthető- 
en sikerült leírni. Mindennek az a lénye- 

ge, hogy akár meg is változtathatjuk a for- 
gatókönyvet, és besegíthetünk a szoronga- 
tottabb helyzetben lévő társunknak azzal, 
hogy már tudjuk, honnan és mennyien tör- 
nek majd ránk a fakabátok. Sőt, azért is 
hasznos a funkció, mert lőszerkészleteink 
viszonylag végesek, az pedig elég kellemet- 
len tud lenni, amikor két autónyi rendfenn- 
tartó tör ránk, miközben összesen négy lő- 
szer lapul a tárban, amiből kettőt ráadásul 
a falba küldünk, mert a célzás nem minden 
esetben egyszerű. 


fej 


Nehéz dolog pálcát törni a játék felett, 
mert önmagában nem is olyan rossz az el- 
képzelés, amit a fejlesztők kigondoltak, de 
számtalan olyan sebből vérzik az egész, 
amibe a mégoly kemény maffiózók is be- 
lehalnának. Egyrészt ott van a grafika, 
amely részünkről teljesen elfogadható, hi- 
szen az előbb említett Hotline Miami sokkal 
retrósabb volt, mégis remekül elvoltunk ve- 
le, ugyanakkor internetszerte sokan kifogá- 
solják a látványvilágot. Az első néhány pá- 
lyán egészen élvezetes ez az idő-visszapör- 


getéses marháskodás, és szórakoztató tud 
lenni az is, amikor megadott idő alatt kell 
kipakolni egy boltot. Ugyanakkor a negye- 
dik-ötödik küldetésben már valamiért el- 
hagyja a játékost a humora, és kezdi unni, 
hogy amit megcsinál Mr. White-tal, azt utá- 
na le kell nyomnia Mr. Brownnal is, miköz- 
ben valahogy soha nem elég a lőszer, attól 
pedig nem halnak meg a zsaruk, hogy hoz- 
zájuk dobjuk az üres stukkert. Szintén véle- 
ményes a célzási rendszer, bár aki a Hotline 
Miamiban érvényesülni tudott, annak nem 
lesz nagy kihívás az RD:BD sem, de azért 
nem olyan nehéz mellé lőni így sem. A vég- 
ső kérdésre pedig, hogy megéri-e az árát, 

a válasz bonyolult és többrétű, de mi azt 
mondanánk, van annak a 15 eurónak, amit 
elkérnek érte a gőzboltban, jobb helye is. 


HARDVER 
Windows 7, Core i3-3220, 4 GB RAM, 
GTX 750, DirectX 11, 4 GB HDD 


4 a visszatekerés nem is olyan rossz 
gondolat 


4 van akció rendesen 
4 az első néhány pálya még élvezetes 

. - aztán unalomba fulladhat az egész 
- kevés lehet a lőszer 


- nem mindenkinek eshet kézre a célzás 


RG 
Megkínozlak, és 
kész. Akkor is, ha 
nem leszek okosabb. 


Teszt 


SEASONS AFTER FALL c 


tál A a 
Még ha fenyegetőnek is tűnnek az évszakok őrzői, 
jusson eszünkbe, nincs miért tartanunk tőlük 


Pár pillanattal korábban még gejzír ENNE 
volt ez a hatalmas jégoszlop Iié t 


SEASONS AFTER FALL 


ÁLÁTLAN FELADAT ÚJRA- 
isi TESZTELNI EGY KORÁBBAN 

MÁR TÖKÉLETES RECENZI- 
ÓVAL ILLETETT JÁTÉKOT, HISZEN 
AZ, AKI ELŐTTEM JÁRT, ELLOPTA 
A SHOW-T, ÉS LEARATTA A MEGÉR- 
DEMELT BABÉROKAT. Epres és Wolfi 
elsütött minden rókás poént, megkérdezte, 
milyen hangot ad ki a vörös, és biztos, 
hogy legalább egyszer hivatkozott Vukra. 
Mit is tehetnék hát ilyenkor néhány fe- 
szültségoldó nyuszikás vicc (mert hozzám 
a tapsifüles áll közelebb) bedobásán 
kívül? Regélhetnék mondjuk a nyárról. 
Nevezett elkövető 2017. május 12-én úgy 
penderítette odébb a nyilvántartásban 
tavaszként regisztrált évszakot, hogy a 
sértett legalább kilenc-tíz hónapig vissza 
se merje dugni az orrát az országba. De 
feleleveníthetném az április 19-20-án 
beköszöntött minitelet, amely épp akkor 
csípett a hátsómba, amikor gázszivárgás 
miatt pár hétre fűtés nélkül maradtam. És 
az a vicc az egészben, hogy ha így tennék, 
akkor se távolodnék el olyannyira a cikk 
témájától, hogy Magdi számon kérhesse 
rajtam e röpke elkalandozást. Azt persze 
így se, úgy se úszom meg, hogy Vanda 
csomót találjon a kákámon, mert ő ilyen. 
Keres. És ha keres, akkor talál is. 


Amikor tavaly először megpillantottam a 
Seasons after Fall-t, óhatatlanul is az Ori 
and the Blind Forest jutott eszembe. Erdő? 
Pipa. Aranyos kisállat és fénylő energia- 
bogyó? Pipa. Fülbemászó dallamok? Pipa. 
Művészi igényességű kétdimenziós ábrá- 


A a md 


zolásmód? Pipa. Véremet ontaná és élete- 
met venné minden? Ezen a ponton véget is 
érnek a hasonlóságok. A francia stúdió al- 
kotása más célcsoportra lő, és másképpen 
szórakoztat. Természetesen a jó reflexnek 
ez alkalommal is hasznát veszi az ember, de 
az égadta világon semmi sem veszélyezteti 
az általunk irányított ravaszdi testi épségét, 
szőre szála sem görbül, ha teszem azt egy 
szerencsétlen manőver következtében alá- 
bucskázik a magasból. Nyugodtan hibázha- 
tunk, nem kell attól tartanunk, hogy a játék 
kegyetlenül megtorolja, ha a lehető legrosz- 
szabb pillanatban megcsörren a telefon. 
Bár a 4-5 órás játékidő tekintélyes hánya- 
dát teszik ki az ugrálós részek, sűrűn ad- 
ják át a stafétát gondolkodós etapoknak, 
amelyek egy roppant innovatív megoldás- 
ra épülnek. Történetesen kedvünk sze- 
rint váltogathatjuk az évszakokat, miáltal 

a szemünk láttára lesz ősz a tavaszból, tél 

a nyárból, és alakul át teljesen a pálya. Az 
említett trükk egyrészt mutatós, másrészt 
azzal is jár, hogy befagynak a tavak, büsz- 
kén viselik kalapjukat a gombák, kiegyene- 
sednek a kacsok, és még hosszan sorolhat- 
nám. A lényeg, hogy ha valamelyik évszak- 
ban nem tudunk továbbhaladni egy adott 
szakaszon, egy másik garantáltan magá- 
ban foglalja a megoldást. Persze az idő mú- 
ásával és manipulációs képességeink kitel- 
jesedésével egyre összetettebb akadályok 
igyekeznek maradásra bírni, de addigra már 
simán beletanulunk az évszakváltás mi- 
kéntjébe, és ránézésre meg tudjuk állapíta- 
ni, hogy épp tavaszi esőre, nyári forróságra, 
őszi szellőre, vagy a tél hidegére lesz szük- 
ségünk. Ennek ellenére előfordulhat, hogy 


az ember megakad, jobb híján végigzongo- 
rázza az évszakokat, és visszalohol egy ko- 
rábban már bejárt pályaszakaszra, ha úgy 
érzi, valahol útközben elrohant a puzzle 
egy fontos darabkája mellett. Ilyenkor vá- 
lik hátránnyá, hogy a játék hamar elenge- 
di a kezünket. 


A PC-s változatot Epres és Wolfi dinami- 
kus duója vette tüzetesen szemügyre még 
szeptemberben, de gyanítom, hogy er- 

re már magatok is rájöttetek. Vagy vissza- 
kerestétek a korábbi cikket. Mindenesetre 
konzolon (esetünkben PlayStation 4-en) ki- 
ogástalanul futott. Csupán az Orihoz fog- 
atóan végletekig precíz irányítás és ter- 
jedelmesebb rengeteg kellett volna még a 
boldogságomhoz, ha már egyszer úgy esett, 
ogy a-macei-elesett a történet megkövete- 
li, hogy többször is felkeressük ugyanazokat 
a helyszíneket. 


! függetlenül minden- 
kinek ajánlott. 
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Kotaro 
Katono 


"Ha nem émilítetténi volna: Japán- 
mániások előnyben lesznek 


[Ült -Minden karaktér három Kéátegóriábáln 
MI - tanulhat új képességeket, támadásokat 7 . —mig TT] 77 . $hogo Sal ake s ; Variable Attacker! 


THE CAGIGULA EFFECT 


IZTOS LESZNEK NÉHÁNYAN, Igen hamar kiderül tehát, hogy egy digitális Szerencsére amilyen klisés és rosszul elő- 
Bs A rGIMNAZISTÁK börtönben vagyunk, amit a Myu névre hall- adott az alapsztori, annál jobbak a have- 
EGY MÁSIK VILÁGBAN RA- gató MI hozott létre. (Myu természetesen rokhoz kapcsolódó történetszálak. Ezeket 
GADNAK" KIINDULÁSI PONT FRISS- j egy nagymellű idol képében jelenik meg, a Personák kapcsolatrendszeréhez hason- 
KÉNT FOG HATNI, ÉS BIZONY ŐK A merthát ez egy ilyen játék; az első DLC pél- lóan fokozatosan ismerhetjük meg: minden 
SZERENCSÉSEK. Szerencsések, mert ki- dául bikiniket hozott a női karaktereknek.) társunk valamilyen traumától vagy szemé- 
maradtak az utóbbi évek egyik legidege- : Célja nemes volt: a valós világban komoly lyiségzavartól szenved - és bár a játék töb- 
sítőbb animekliséjéből és ennek megfele- adó AtiL pszichés gondokkal küszködők itt megsza- bi része a fantasyhoz tartozik, ezek tényleg 
lően az ezen alapuló játékokból is. Ennek £ Aduri badulhatnak minden gondjuktól-bajuktól, emberi történetek. 
vége, hiszen a Caligula Effect is pontosan form ; és újraélhetik legvidámabb napjaikat, ami A Caligula Effect azonban nem tudja győ- 
erre épít. avsStation Vita ugye Japánban nem más, mint a gimnázi- zelemre váltani jó sztorielemeit és elfogad- 
vider a erősen um három éve. Igaz, mivel erőszakkal tartja ható harcrendszerét, és ebben óriási szere- 
l AT j vissza azokat, akik véletlenül rábukkannak pe van a technikai problémáknak. Egyfelől a 
Gyakorlatilag bármiféle felvezetés nél- RPG köi szto az igazságra, Myut nem nehéz tényleg go- játék sokszor rémesen szaggat, pedig nem 
kül ugrunk a sűrűjébe: az egyik pillanat- cs gy raká nosz némberként kezelni. néz ki extrém látványosan. Zenékből na- 
ban még évzáróra készülő hősünket néz- sk ssel és gyon kevés van, így azok egy-egy zónán be- 
zük, a következőben már képhibás arcú geteg beszél ASSA: ú SSROOM ül agyzsibbasztó módon ismétlődnek - és 
szörnyek elől menekülünk, a harmadikban téss A tempónktól függően 20-25 órás játék-a persze a szinkron is japán maradt. Mindez 
pedig ki is derül, hogy egy digitális álom- FEGL mellékküldetések igen gyengék, nem érde- inkább ahhoz vezet, hogy hiába hangulatos 
világ rabjai vagyunk. Sajnos a Caligu- mes rájuk időt pazarolni - túlnyomó részét és élvezhető a játék egy-egy szekciója, ösz- 
la Effect zéró beleéléssel kezeli e fordula- szögletes folyosókban fogjuk tölteni. Ezek szességében a Caligula Effect inkább csa- 
ot, amelynek meg kellene ráznia hősünk nem randomgeneráltak, de akár azok is le- ódást okoz. 
egész világképét, mégis egy vállrántás- etnének: mindegy, hogy iskolában, könyv- 
sal elintézi ezt. A játék elején igen durva tárban vagy épp plázában kolbászolunk, 
a tempó, az első óra kismillió karaktert, az ismétlődő textúrák és a minden logikát 
egy idegen harcrendszert és rengeteg fu- nélkülöző alaprajzok nem fognak sok örö- 4 jó karaktertörténetek 
a kifejezést dob ránk. met okozni. . 4 beindul a harcrendszer egy idő múlva 
Ekkor kezd el az embernek először hiá- A arcok viszont komplexek, legalábbis ele- ——nagyonszaggat 
yozni a Persona széria jóval komótosabb inte így tűnik. Lényegében egy körökre osz- 77 
ji sz ; : z - unalmas pályák 
endszere, amelyben minden fontos ka- tott rendszerről van szó, karaktereink min- — 
akter és minden rejtély megkapta a ma- den fordulóban legfeljebb három parancsot TULL ETO ÁÉSTTÉNES 
ga felvezetését. Még öt-hat óra játék után kapcsolhatnak össze. Ezek egy kis gondol- 
sem voltam biztos az összes szövetséges kodással már kombókká fűzhetők: ha pél- GRATH 
karakter nevében - arról nem is szólva, dául az egyik harcosunk fel tudja ütni a le- Nagyóh: szeretne 
EGÉR fő; pe Fal FEJNS ESZÉN Persona lenni, de azt 
ogy az embert csak még jobban összeza- vegőbe az ellenfelet, a másik pedig óriásit a minőséget megkö- 
varja az, hogy az iskola mind az ötszáz ta- sebez a megröptetett szörnyön, akkor mi- zelíteni sem tudja. úg 
ulójával össze lehet haverkodni. lyen sorrendben érdemes elsütni e skilleket? 
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MXGP3 - THE OFFICTÁ 
MOTOCROSS VIDEOGAM 


Kedvünkre cicomázhatjuk a 
motort és ruházatunkat is 


Csak némi gyakorlás után érdemes 
ugratás közben vagánykodni 
a i 


MXGP3 - THE OFFICIAL 


z.A sarat dagasztani 
remek móka. 


MOTOCROSS VIDEOGAME 


LAPOSAN FEL KELLETT 

KÖTNIE A GATYÓT AZ 

OLASZ MILESTONE- 
NAK, HOGY FELEDTETNI TUDJA 
MOTOKROSSZSOROZATA MENTHE- 
TETLENÜL KÖZÉPSZERŰ TAVALYI 
EPIZÓDJÁT. A MXGP3 - The Official 
Motocross Videogame olyan merész 
ígéretek kíséretében készült el, mint a 
dinamikusan változó és a látásviszonyokat 
drasztikusan befolyásoló időjárás vagy 
éppen a futamok közben deformálódó 
pályák. Az Unreal Engine 4-re átállás is 
csupa jóval kecsegtetett, így bár az előző 
két részt leginkább csak a keményvonalas 
rajongók illették dicsérő szavakkal, idén 
végre úgy tűnt, érdemes lesz két kerékre 
pattanni. 


Alapvetően minden maradt a régi, a tel- 
jes 2016-os MXGP- és MX2-szezon pilóta- 
névsora ott díszeleg a játékban, bármelyik 
kedvencet kiválaszthatjuk, de természete- 
sen saját versenyzőt és csapatot is kreál- 
hatunk. A virtuális babázás persze a bőr- 
szín kiválasztásában ki is merül, de ez úgy- 
is lényegtelen, hiszen maximum a sisakunk 
hátulját fogjuk bámulni végeláthatatlanul 
sok körön át. Bukóból és egyéb felszere- 
lésből, valamint motoralkatrészekből azon- 
ban bőven akad. Több mint 75 gyártó cuc- 
caiból válogathatunk; a Milestone állítása 
szerint összesen 300 komponenst vásá- 
rolhatunk meg, de töredelmesen bevallom, 
ennek nem számoltam utána. Mindeneset- 
re az biztos, hogy nem fukarkodtak a lehe- 
tőségekkel, szépen fel lehet cicomázni ver- 
senyzőnket és motorjait is. Gépszörnyekkel 
is bővült a játék: immár nemcsak négyüte- 
mű, hanem kétütemű motorokat is kapunk 


mindkét versenykategóriában. A tényleges 
különbség vezetésük közben nem túl mar- 
kánsan érződik, de mindenképpen érdemes 
kipróbálni őket, lehet, hogy valakinek pont 
ezek a paripák fekszenek majd jobban. Ver- 
senypályából összesen tizennyolcat kínál- 
nak nekünk, illetve most sem feledkeztek 
meg az MXoN mókáról, amelyben a nemze- 
tek versenyezhetnek. 
Az MXGP3 érezhetően mocskosabb, mint a 
sorozat előző részei, és ez borzasztóan jól 
áll neki. A keréknyomok tisztán kivehetőek 
a földön, a motor és ruházatunk is folyama- 
tosan piszkolódik, ha pedig elkezd zuhog- 
ni az eső, akkor aztán tényleg elszabadul a 
pokol. Talán jobban rá lehetett volna feküd- 
ni a saras felület fizikájának kidolgozására, 
de így is érezhetően másképp kell bevenni a 
kanyarokat, ha verseny közben elered az égi 
áldás. Kár, hogy a hangokkal nincs ilyen elő- 
elépés: csak elhaló prüntyögés hallatszik a 
háttérben, a dögunalmas, fantáziátlan mo- 
torhangok mögött. A fizika összességében 
sokat fejlődött, az ember és a motor vég- 

e kezd összhangba kerülni, de azért még 
most is tud hajmeresztő eseteket produkál- 
ni a legújabb MXGP. 


Senki se keseredjen el, ha az első pár kör 
alatt nem képes rendesen a pályán tarta- 
ni a kétkerekűt. Szokni kell az irányítást, 

és bár a legtöbben a gyengék fegyverének 
tartják, végső esetben azért az idő-vissza- 
tekerést is igénybe lehet venni. A fékeket és 
a gázt kezelni, ezenkívül a kormányzást és 
testünk mozgását is vezérelni komplex fel- 
adat, de legalább végre nem nehezítik meg 
mindezt a pályaelhagyásos büntetések. A 
tavalyi részben még ugyebár elég volt egy 
centire letérni a kijelölt szakaszról, és azon- 


nal visszakerültünk a pálya közepére (per- 
sze időközben mindenki elhajtott mellet- 
tünk). Nos, most már jóval engedékenyebb 
a rendszer. 

Az arra érdemes PC-ken és PlayStation 
4-en nincs semmiféle gond a teljesítmény- 
nyel, szegény Xbox One viszont most pórul 
járt. A Microsoft konzolján nemcsak a lát- 
vány gyengécskébb, hanem komoly szag- 
gatásokba is belefuthatunk. Csak remél- 

ni tudjuk, hogy egy hamarosan megjelenő 
patch formájában orvosolni tudják ezt, mi- 
vel jelenleg elég kellemetlen a helyzet. Plat- 
formtól függetlenül hosszú barátságot kell 
kötnünk a töltőképernyőkkel, bosszantó- 
an sokáig időzünk majd rajtuk. Ha azon- 
ban végre elindul a futam, az estek többsé- 
gében sikítófrász nélkül végigélvezhetjük a 
versenyt. 


HARDVER 

Windows 7 64 bit, Intel Core i5-2500K/ 
AMD FX-6350, 4 GB RAM, Nvidia Ge- 
Force GTX 760 2 GB VRAM/AMD Radeon 
HD 7950 2 GB VRAM, 15 GB HDD 


4 eső és sár minden mennyiségben 
§ a teljes szezon versenyzőgárdája 


"4 számos gyártó bőséges kínálata 
"4 sokat javult a fizika... 


Azirány jó, a 
következő rész egy 
közel kifogástalan 

játékis lehet. 
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: Hotel California? 


ÁTÉKOSFEJJEL NEHÉZ NEM 
ÉSZREVENNI, HOGY MINDIG 
VAN EGY ZSÁNERROBBANÁS. 


Gondoljunk csak a II. világháborús cí- 


gamerek folyama 
ékokat udvaroljá 
A Mojo Bones els 
ozta meg, figyele 


béli igényét, hogy 


és nyitott világbé 
a már jó párszor 


oD 


o 


patos vagy egyéni 


K 


ő 
m 
isi 


edzsment, karakte 


i 
e 


ekre vagy éppen a zombis játékokra. A 
osan találnak egy aktu- 
ális lieblinget, mostanság éppen a túlélőjá- 


körbe - legyen szó csa- 
egpróbáltatásokról. 
rojektje ez utóbbit cé- 
be véve a közösség ab- 
őforrás- és bázisme- 
rek közötti interakciók 
elfedezés is színesítse 


dolgozott téma újbóli 


iterációját. Cseppet sem bántuk volna, ha 
mcsak ezekből a szempontokból hallgat- 
ak volna a műfaj kedvelőinek visszajelzé- 
seire, hanem figyelembe veszik azt a kité- 
t, hogy a minőség is elvárás. 


Az Impact Winter világa és annak minden 
élőlénye egy pusztító aszteroida becsapó- 
dását szenvedte el, és csak kevesen marad- 


alál 


as 


66 


ak meg a bizonytalan jövő krónikásainak. 
Egyikük főhősünk, Jacob Solomon, aki csa- 
ádja elvesztése után, gazdag élettapaszta- 
ata miatt gyorsan egy kis csapat élén talál- 
ja magát. A bandával abban a templomban 
ozunk először, ahová bevackolták ma- 
gukat télire, és már rögtön a játék legelején 
kiderül karaktereink mozgatórugója: egy ti- 
okzatos szignál azt ígéri, hogy 30 nap múl- 
va jön a segítség, ,csupán" addig kell ki- 
artania az apokalipszis földönfutóinak. A 
ádióadást a szedett-vedett kompánia leg- 


CRAFTING 
ROLE 


: Kevés luxus, szolid kényelem 


:MacGyver ehhez képest kiscserké 


sp 


hasznosabb tagja, a kis lebegő robot, Ako- 


Light veszi, aki mi 
bot, nélküle képte 
a nagyvilágban és 
vetni társaink állai 
oltárán áldozva fo 
yadékot kell szere: 


gen tartó máglya 


nden 
enek 
távolról 
potát. Merthogy a túlélés 
lyamatosan élelmet és fo- 
znün 


azokat. Táplálnunk kell 


k, 


hová elkíséri Jaco- 
lennénk tájékozódni 


figyelemmel kö- 


ajd kiporcióznunk 


a templomot mele- 
űzét, fej 
münket és felszerelései 
ektív egészségre, és abszo 
(minden teljesített feladat 
mentőink érkezéséig hátral 
űnhet, hogy a világvége u 
gyon is mennyeiek a játéké 
jából, de ez legalább olyan 


esztenünk védel- 

, figyelnünk a kol- 
Iválni a missziókat 
edukálja a meg- 
évő időt). Olybá 
áni állapotok na- 
mény szempont- 
ávol áll az igaz- 


ságtól, mint patkánysteak a marhából ké- 


szülttől. 


Hiába a temérdek 
gató külvilág és a 


kap el, amikor hóvi 


ennivaló, a folyton hívo- 
úlélőfeeling, ami akkor 
harban kutyagolunk a 


célunk felé, az Impact Winterben technika- 


ilag legalább annyi 
ida, mint a sztori s; 


ták már ki a szem 


ló irányítással és a 
összezavaró gombki 


szejött. Az egeret 


ü 


si 


kárt okozott az asztero- 
zempontjából. Rég szúr- 
ket ennyire frusztrá- 
játékost pillanatok alatt 
osztással, de most ösz- 
került kihagyni az egész 


képletből, így mindent a billentyűzettel kell 


megoldanunk, ami e 
met játszva minim 
kor hátizsákunk tar 


gy nyitott világú cí- 
fárasztó, főleg ami- 
almának rakosgatásá- 


ról van szó, vagy éppen nincs azonnali re- 
akció a parancsunkra (esetleg a korábban 


megadott gomb h 


elyett mással kell az in- 


CRAFTING 


ITEMS REGUIRED 


er 


Ő Remaining 


terakciókat előcsalogatnunk). Sokat ront az 


összképen, hogy a progran 


képes magától 


átállítani a grafikai beállításokat egyik hely- 


színről átérve a másikra, a 
csónak hatnak, a háttérdal 
petitívek, de a legtöbb fell 
eg töltőképernyő bossza 
Ha nem lenne ennyi techni 
az Impact Winter vígan el 


ja képes 
így jó eséllyel már azelőtt 


atna: végítélet. Ha a cikk 
sikeresen javították egy-eg 


ok hozzá plusz tíz százalé 


HARDVER 
Windows 7, Intel Core i3-2100 3,1 GHz/ 
AMD FX-4350 4,2 GHz CPU, 4 GB RAM, 
GeForce GTX 460/Radeon HD 5850 
VGA, 5 GB HDD, DirectX 9.0c 


hangeffektek ol- 
amok pedig re- 
asználót a renge- 
hatja majd fel. 
kai malőr, akkor 
avírozhatott vol- 


a a középmezőnyben, elvégre atmoszférá- 
egfogni az egyszeri játékost, de 


elcukkolja az ér- 


deklődőket, hogy főhősünk annyit mond- 


írása óta ezeket 
y patch képében, 


akkor a végső értékeléshez nyugodtan adja- 


kot. 


SZADA 
Inkább temessen 
beahó! 


PHANTOM DUST c 


A csaták nagy, nyílt terepeken 
zajlanak, akár több szinten is 


Paklink védekező- és 


támadólapokból áll össze 


s) ura Panticle 


: Induláskor csak pár: varázslatot 
; kapunk a készletből 


PHANTOM DUST 


ANNAK JÁTÉKOK, AMELYEK ban semmi érdekeset nem tudnak rólunk, sem éreztem nehézkesnek a harcot. Ettől 
kh! AZSÉGt KORUKAT, ÉS ÍGY csak hogy tehetséges harcosok vagyunk, függetlenül viszonylag kevés beállítási le- 
KEVESEN ÉRTÉKELIK ŐKET ezért minket küldenek a harcmezőre. hetőséget kapunk, illetve az is árnyalja a 
IGAZÁN MEGJELENÉSÜK IDEJÉBEN. A sztori picit kusza, de idővel egy izgal- képet, hogy a PC-s verzióhoz kénytelenek 
A Phantom Dust is egy ilyen cím, amit egy as mese bontakozik ki belőle, amit érde- . vagyunk Windows 10-et használni, mivel 
apró réteg teljes szívből imádott, de sajnos nes végigjátszani. A játékmenete pedig a játék csak az ott elérhető áruházon ke- 
nem volt akkora durranás, hogy legenda- a lehet, még a körítésnél is érdekesebb. resztül tölthető le. Mindettől függetlenül 
ként tartsuk számon. Ez a játék már akkor A Phantom Dust csatái során a felszínen a Phantom Dust egy izgalmas időutazás, 
rendelkezett a gyűjtögetős kártyajáté- arcolunk egy vagy több ellenféllel. Ilyen- pláne a 2017-es játékipar szemüvegén ke- 
kok legjobb tulajdonságaival, amikor a kor a korábban feloldott varázslatainkat resztül. A kártyajátékok és a MOBA-k nép- 
Hearthstone még gondolatban sem léte- gyakorlatilag ezek a kártyák) szépen, fo- szerűségének hála teljesen otthon éreztük 
zett. Most visszatért, hogy megmutassa, kozatosan kapjuk meg, és termelődő au- magunkat gyűjtögetős PvP-környezetben. 
ki volt a nagy öreg, mi pedig több okból is ránkból tudjuk ellőni őket. A menet valós A kor utolérte ezt a klasszikust, amely - 
örömmel fogadtuk ezt. időben pörög, céloznunk kell a támadá- tekintve, hogy teljesen ingyenesen letölt- 
sokkal, de az ügyesség csak félsiker, mert . hető - mindenkinek erősen ajánlott darab. 


egy jó varázskészlet (vagyis pakli) is kell 


A Phantom Dust egy posztapokaliptikus a győzelemhez. Varázslatokat a küldeté- 
jövőbe kalauzol el bennünket, amelyben sek alatt összeszedett pénzből vásárolha- 
az emberi civilizáció megmaradt, marok- tunk, vagy online cserélgethetünk. HARDVER 
nyi túlélőinek fogalma sincs arról, hogy Windows 10, Intel Core2 Duo E6550 
mi történt. A világot ellepte a por, ami- 4 2.33 GHz/AMD Athlon 64 X2 Dual Core 
ől az emberek elveszítették emlékeze- Az újrakiadás tartalmazza azokat az on- 5600-; Nvidia GeForce GTX 650/AMD 
üket, ezzel párhuzamosan pedig démo- line funkciókat, amelyeket az eredeti: Radeon HD 7550, 1 GB RAM, DirectX 11, 
nok jelentek meg, amelyek elkezdték le- j játszhatunk más játékosok ellen, cserélget- 10 GBHDD 
vadászni őket. Aki életben maradt, az a hetünk, de akár el is adhatunk varázslato- 
öldfelszín alá menekült. Az emberisé- kat a kliensen keresztül. Minden tökélete- 4 izgalmas, egyedi harcrendszer 
get az úgynevezett esperek védik, akik- sen működik, és az egyjátékos missziókból kes i 
nek a titokzatos por adott is valamit el- hozott paklinkat multiban is használhat- 
vett emlékeikért cserébe. Ezek a har- juk, így van értelme már csak a kompetitív TENZTEZETTETTT EZ 
cosok egtanulták energ ává alakítani előny okán is végigjátszani a történe et. — kevés beállítási lehetőség 
akaratukat, és így harcba szállhatnak a Maga az újrakiadás egyébként tisztessé- — 
démonokkal. Az esperek rövid időn át ges iparosmunka. A legtöbb konfiguráción e (kos 
képesek meglenni a felszínen is, így ők tükörsimán fut, és a játék motorját sike- 
expedíciókat szerveznek, tudás után ku- ült úgy módosítani, hogy nemcsak felská- HUNTER 
tatnak, és próbálnak kimenteni minden- lázza a pixeleket, hanem ténylegesen olyan Nem tökéletes 
kit, akit csak lehet. Így kerülünk a képbe elbontásban rajzolja ki a világot, amilyen jermástet dé visz 
4 3 szahoz egy elfeledett 
mi, a játék főhősei. Két fura kapszulában a kijelzőnkké. Billentyűzettel és egérrel tö- klasszikust, és ez elég. 
találnak meg bennünket, ezenkívül azon- kéletesen irányítható a móka, és egy picit 


E WALKING DEAD: 
NEW FRONTIER - EPISODE 4; 
IKER THAN WATER. ; 


Richmond már 
. nem az ígéret földje... 


x 12 


"ar J 


:Pedig már pont elfelejtettük, hogy ] 
mi okozza a legnagyobb gondot , 
1 


.§ a 
- Egy újabb visszatekintés 
s Javi múltjára 


THE WALKING DEAD: 


A NEW FRONTIER - EPISODE 4- THICKER THAN WATER 


z RTELEMSZERŰEN IDŐ KELL leírnom - nagyon erős lesz számos szem- valóságban, és nem lehet mindig mindenki- 

Esz HOGY AZ EMBER pontból. Tíz perc alatt felfordul minden, és nek megfelelni, békét találni, a túlélés nem 
MEGSZOKJON, JOBB ESETBEN megőrül az ember, hogy hol van már a kö- egy erkölcsi magaslat. Ezt a leckét néha 
MEGSZERESSEN EGY CSAPATNYI ÚJ vetkező epizód. Kár, hogy ezért egy órás rettenetesen nehéz helyzetekkel kell megta- 
KARAKTERT AZ ADOTT SZÉRIÁBAN, semmittevéssel kell fizetnünk. Ugyanak- nulni, és a családi kötelékek problémája is 
A TELLTALE SOROZATA PEDIG DÚS- kor vannak nagyon fontos részek az álló- folyamatos nyomást tett rám a játékmenet 
KÁL A FRISSEN ÉRKEZŐ ÉS DRÁMA- vízben: az epizódok elején látható visszate-  — során. Empátia nélkül persze könnyebb vé- 
IAN TÁVOZÓ SZEREPLŐKBEN. Nem kintők zseniálisak, pont ezekkel értjük meg gigrohanni a cselekményen, de akiben nincs 
mindig van idő kötődni, ebben a világban Javier és David kapcsolatának bonyolultsá- . — elég empátia, az ne is játsszon ezzel a játék- 
elég erős a természetes (vagy éppen ter- gát, hősünk bátyjának nem kicsit veszélyes kal, nem talál sok értéket benne. Ha viszont 
mészetellenes) fluktuáció, most azonban személyiségét, és egyre komolyabb helyet képesek vagyunk magunkra venni rajzolt 
óhatatlanul is elértünk arra a pontra, hogy kap Clementine történetszála. Sőt, végre karakterek drámáját, megélni szenvedésü- 
a klisés játékelemekkel, de egyébként egy egészen emberi helyzet is kialakul egy ket, érezni a terhet, amit döntéseik meg- 
zseniális történettel operáló The Walking amúgy drámai környezetben: Javi és Clem hozatala jelent, akkor a Telltale szériája to- 
Dead harmadik évada már úgy játszik az között egy kínos párbeszéd témája lesz afi-  vábbra is a mi játékunk marad. Akkor is, ha 
érzelmeimmel, hogy nem csak Clementine atal hölgy első vérzése, aki nem érti, mi tör- . közben mindvégig tudjuk, hogy lehetne ezt 
miatt aggódom. Ez amolyan kis herceg és énik vele, hiszen nem volt senki, aki ezekről . még jobban is csinálni. 
a róka effektus; a négy rész alatt Javier beszélhetett volna neki. Javi nem is képes 
és családja a szívemhez nőtt, eleget köze- megbirkózni a feladattal, de azért egy in- 
ledtünk egymáshoz szívem mezején nem im betétet kereshet neki... gyarlóan kedves 
kevés drámával fűszerezett hányattatásuk jelenet ez, ami talán még emberibbé tette 
során. És mivel óhatatlanul közeledünk a karaktereket. Az ilyen apróságok vezet- HARDVER 
a végkifejlet felé, ennek bőven itt volt az nek el ahhoz, hogy összeszoruljon a szív ink, Windows 7 (64 bit) SPI, Intel Core 2 Duo 
ideje. amikor beüt a dráma, és talán senkit se 2,4 GHz CPU, 4 GB RAM, Nvidia GTS 
epek meg azzal, ha leszögezem: beüt. 450--1 GB VGA, DirectX II, 8 GB HDD 

Az a baj, hogy a készítők pont most gon- Annak ellenére, hogy a Telltale a kiszámít- 7 
dolták azt, hogy érdemes lelassítani a tör- atóságból rendszerint jelesre vizsgázik, 
ténetet. Richmond vezetőségének sö- azért mindig tudják a történettel úgy ár- meets 
tét titkai kikerültek az asztalra, megvál- yalni az összképet, hogy már ne akarjak 
tozott a felállás (nem nekünk kedvezően), rinyálni a hiányosságokon vagy a felületes 
és bár minden adott a feszültséghez, az egoldásokon. Pedig hibák, bugok és klisék 8 ———— 
írók mégis behúzták a kéziféket, és inkább ost is akadnak, viszont a jól felvázolt drá- u Ve szül eg 
még lamentálunk egy kicsit, vergődünk ai helyzetek és a karakterek motivációi- HP veri /4 
ide-oda, cselt szövünk, és lassú léptek- ak kibontása magával ragadja a játékost. Megőrülsz a végén. // 
kel közeledünk az epizód végén kirobba- Egyre jobban sulykolják belénk a tananya- í 
nó drámai helyzet felé, ami viszont - saj- got világvége esetére: már nincs jó vagy 4 
nálom a spoileres mellékízt, de ezt muszáj ossz döntés, több igazság is létezhet egy j [Vg 
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THE WALKING DEAD: c 
A NEW FRONTIER - EPISODE 5: 


FROM THE GALLOWS 


: Ha máskor, más körülmények 
közt találkoztunk volna... 


: Lövöldözés közben Javi azon morfondírozik, 
A ki ragasztott oda három b betűt 


: Csak a szokásos, zombik 
közt vegyülős módszer 


£ Clem, 
. tiéd a pálya 


THE WALKING DEAD: 


A NEW FRONTIER - EPISODE 5: FROM THE GALLOWS 


RÓL ÚGY BESZÉLNI, HOGY VA- 

LAHOL NE AZ EGÉSZ ÉVADOT 
ÉRTÉKELJE AZ EMBER, NEM IS NA- 
GYON AKAROM MOST MEGKERÜLNI 
EZT A MÓDSZERT. Egy olyan erősen 
sztoriorientált játék esetében, mint a The 
Walking Dead, alapvetően a történet az, 
amiről lehet és érdemes beszélni, hisze 
magáról a játékmenetről, a látványvilágról, 
a technikai problémákról sokszor szó esett 
már, és amit korábban leírtam, az mos 
is változatlan. Lehet szeretni vagy nem 
szeretni ezt a stílust, a Telltale azonba 
láthatóan nem nagyon akar változtatni raj- 
ta, ebbe pedig bele kell nyugodni. Nyilván 
van azért fejlődés, szebb látvány, kevesebb 
bug (persze nehogy azt higgyük, hogy kö- 
zel a tökéletesség, ám legalább kevesebb 
a teljesen kiakadó játékos), de nagyjából 
mindenki tudja, mire számíthat. Ha pedig 
ezt megértettük, elfogadtuk, akkor jöhet 
a végjáték. 


mi EHÉZ EGY ÉVADZÁRÓ EPIZÓD- 


Minden rész elején ki van írva, hogy a tör- 
ténetet a döntéseink alakítják, ennek fé- 
nyében ott motoszkál az emberben a kí- 
váncsiság, hogy ,mi lett volna, ha". Én 
magam szeretem azt gondolni, hogy ha 
egy történetet végigviszek, akkor az úgy 
van, a döntések véglegesek, de a Telltale 
játékoknak ad egy újrajátszási lehetősé- 
get a gondolat, hogy lehetnének másképp 
a dolgok. Nagy eltérésekre (mint például 
a második évad teljesen szerteágazó lezá- 
rása) nem kell számítani, de azért dönté- 
seink jelentős változásokat hoznak. Nem 


akarok hazudni nektek: teljes happy end 
nincs, nem is lett volna elegáns, de sok 
múlik azon, hogy az egyébként mozgalmas 
és drámai végkifejlet során milyen dönté- 
seket hozunk (vagy hoztunk meg koráb- 
ban). A végén kapunk egy csodás össze- 
foglalót, hogy egyébként a játékosok mi- 
ként haladtak, miket választottak, hogyan 
alakult kapcsolatuk a többi karakterrel; ez 
is elgondolkodtathat az újrajátszáson, hi- 
szen ki lehet csikarni egészen kellemes be- 
fejezést és kapcsolatrendszert is, ha ügye- 
sen manőverezünk. Ha persze lusta a mé- 
lyen tisztelt felhasználó, akkor felmegy 
YouTube-ra, és megnézi az összes lehető- 
séget, de a felfedezés öröme oda is vész 
ezzel a döntéssel. Hiába, mindennek meg- 
van a következménye. 


baz 


Javier kalandja erős volt, magával ragadó, 
nagyon megszerettem a jellemfejlődését, si- 
került beleélnem magam küzdelmeibe és 
egy fájó, de mégis korrekt befejezést kicsi- 
karnom a játékból. Úgy álltam fel, hogy ez 
jó mulatság, férfimunka volt, és mivel a le- 
zárás egyértelművé tette, hogy Clementine 
útjára lépünk majd a folytatásban (nem kell 
túl nagy lángész ahhoz, hogy rájöjjünk, lesz 
folytatás), megdobbant bennem Lee büszke 
apai szíve. Remek kitérő volt ez a harmadik 
évad, új irányokat vett, de ügyesen tartot- 
ta meg a régi rajongókat, akik talán most 
már nem csak Clem miatt izgulnak, érde- 
kelheti őket Javier és a szinte teljesen leta- 
rolt Richmond jövője is; van egy olyan ér- 
zésem, hogy ez a vonal visszatér majd még 
a Telltale széria jövőjében, ahogy Jesust 


sem most láttuk utoljára (kíváncsi vagyok, 
hogy a Negan vonalat be merik-e hozni, na- 
gyon érdekes lenne). Bárhogy is, nem ma- 
radt szégyenben ez a koncepció, és az utol- 
só rész tempója, drámai ereje az egész 
évadot megmentette számomra. Nem vol- 
tak már lassulások, Javi és David katarzi- 
sa is odacsapott rendesen, minden a helyé- 
re került, szóval az összes unalomig ismé- 
telt kritikámat fenntartva kitartok amellett, 
hogy a Telltale játékokat muszáj végigját- 
szani, mert bármilyen tévésorozattal ösz- 
szemérve megállják a helyüket, amihez hoz- 
zátesz a minimális interakció, amivel köze- 
lebb érezzük magunkat a szereplőkhöz. És 
ha nem is lesz már soha olyan erős a szé- 
ria, mint az első évad vagy a Tales from 
the Borderlands, akkor is bőven elég ahhoz, 
hogy az ember ne érezze elvesztegetettnek 
a vele töltött időt. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit) SPI, Intel Core 2 Duo 
2.4 GHz CPU, 4 GB RAM, Nvidia GTS 
4504 1 GB VGA, DirectX 11, 8 GB HDD 


4 erős végjáték, várjuk a folytatást 
"4 érdemes újrajátszani 


Erős befejezése 
egy elég korrekt 
évadnak. Jöhet a 
folytatás. 
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A jó csapatmunka, de minimum 
. a taktikázás kiemelten fontos 


Ők azok, akiktől 
. . rémálmaid lesznek 


d 


: Az íjpuska önmagában is erős, 
robbanó nyilakkal.meg pláne 


TOM CLANCY S GHOST RECON 
WILDLANDS - FALLEN 


A, ILYEN AZ, AMIKOR A 
AA UBISOFT RÁJÖN, MITŐL LESZ 

JÓ EGY TAKTIKAI AKCIÓ- 
JÁTÉK. Mondjuk eleve nem volt nehéz 
kitalálni: attól, hogy taktikázni meg lövöl- 
dözni kell benne. A Narco Roaddal sikerült 
erősen mellényúlni (ne is hánytorgassuk 
fel, annak tesztjében már elsírtam a bána- 
tom), de a Fallen Ghosts olyan, amilyennek 
egy Wildlands DLC-nek lennie kell. Egy 
kicsit talán kegyetlenebb is. 


Az alapjáték küldetései közül csak egy-ket- 
tő volt igazán nehéz, a többit (alacsonyabb 
nehézségi szinteken) őrült módjára is vé- 
gig lehetett játszani. A Fallen Ghosts egyes 
missziói viszont gyomrossal indítanak, 
majd kiláncolnak, leköpnek, és azt kérik, 
suttogd a nevüket. El Sueno kiiktatása és 
a Santa Blanca kartel felszámolása után 
nem lett béke Bolíviában, sőt olyan mér- 
tékű káosz alakult ki, amelynek kordában 
tartásához már nem elég az Unidad. Se- 
gítséget kérnek: felajánlják, hogy bárki jö- 
et, aki úgy érzi, képes elintézni az ország- 
ban tanyázó amerikai ügynököket, és hát 
mit ad isten, a mi alakulatunk pont meg- 
felel a célpontok kritériumának. A segély- 
ívást a Los Extranjeros frakciója is meg- 
allja, ők pedig nem vasvillákkal és lóháton 
érkeznek; jól felszerelt, képzett, kegyel- 
met nem ismerő katonák, akik a siker ér- 
dekében kísérleti technológiákat is bevet- 
ek. A Wildlands ellenségeivel az volt az 
egyik legnagyobb probléma, hogy hiány- 
zott belőlük a változatosság - mindegyiket 
egölhettük egy lövéssel, akár boss volt, 


ar.Nu 


akár közlegény. A csomag már csak azért is 
megéri, mert pont ezt hozza helyre. 

Az idegenek (ezt jelenti az extranjeros) se- 
regébe négy új ellenféltípus tartozik, mind- 
egyik nagy odafigyelést igényel. A páncé- 
los katonák esetében csak a fejlövés számít 
találatnak, ezért különösen pontosan kell 
céloznunk, és a találat nem minden eset- 
ben jelent azonnali halált. A frissített fegy- 
verarzenálban szerencsére fejlett mester- 
lövészpuskák is találhatók, amelyeket nem 
kell felhúzni minden lövés után. Az elit mes- 
terlövészek egy lövedékkel képesek min- 

ket leteríteni, és nagy távolságokat be- 
látnak. Az egyik legjobb ötlet a jelblokko- 
lós katonák bevetése: ők kb. százméteres 
környezetükben használhatatlanná tesz- 
nek minden elektromos eszközt, beleért- 

ve a minitérképet, a drónt, a hőkamerát, 

és a megjelölt ellenfelek ikonjait is eltünte- 
tik - csak a szemünkben bízhatunk, ha meg 
akarjuk találni őket. Végül pedig ott van- 
nak a legsunyibbak, a láthatatlanná vál- 

ni képes rejtőzködők, akiket, hacsak a kö- 
zelükbe nem érünk, kizárólag hőkamerával 
láthatunk meg, a térkép sem jelzi őket. 
Volt néhány olyan eset, amikor azt hittem, 
indenkivel végeztem egy zónában, az- 
tán hirtelen valaki lelőtt egy íjpuskával, ami 
egyébként mind az ellenfelek, mind a szelle- 
nek kezében indokolatlanul hatékony. 


em mintha önmagában a fent ecsetelt 
egységek bevezetése nem emelte volna 
neg eléggé a kihívás szintjét, de a fejlesz- 
tőcsapat biztosra ment, és mindenhova na- 
gyon sok ellenfelet rakott. Az utolsó külde- 


GHOSITS 


tés során elképesztő mennyiségű gazfic- 
kót kell legyűrnünk, alacsonyabb nehézségi 
szinten is úgy éreztem, hogy a siker nem 
azon múlik, milyen jól taktikázunk, hanem 
azon, milyen ügyesen kerülgetjük a golyókat 
- a nyílt tűzharc ugyanis elkerülhetetlennek 
bizonyult. A Wildlandset nem pörgős üt- 
közetekhez találták ki, karakterünk lomhán 
emeli fel a stukkert, és sajnos amikor a fel- 
adat egy pont vagy személy adott ideig tar- 
tó védelmezése, akkor sem a jófajta nehéz 
kihívással szembesülünk, hanem egy rossz 
tervezés eredményével. Összességében vi- 
szont a Fallen Ghosts a hardcore játéko- 
soknak kiemelten ajánlott, reméljük, ha lesz 
folytatás, ilyen kalandokból több jut. 


HARDVER 

Windows 7 SPI, Intel Core i5-2400S 
(0 2,5 GHz, Nvidia GeForce GTX 660 2 
GB/AMD HD7870 2 GB, 6 GB RAM, 50 
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Donovan jól felépített karaktere: 
. teljes erővel viszi előre a történetet . 


: 


OST, HOGY MÁR A MÁ- ke most sem hazudtolja meg magát,ésúgy von talán - ha nem is teljesen, de részlege- 
SODIK DLC-T IS KIPRÓ- 


veszi el egy szitává luggatott hulla ingzse- sen - feloldozást nyerhetnek az elbaltázott 

BÁLHATTUK, KICSIT béből a szivart, mintha ez a világ legtermé- alapjáték miatt. Csakhogy, mint mindig, 

KEZD OLYAN ÉRZÉSÜNK LENNI, szetesebb dolga lenne, majd amikor Lincoln most sem ússzuk meg negatívumok nél- 
HOGY TALÁN MINDENKI JOBBAN számon kéri, őszinte megdöbbenéssel az kül, így fejünket rosszallóan csóválva emel- 


JÁRT VOLNA, HA A FEJLESZTŐK A 
KONKRÉT MAFIA III HELYETT LE- 


arcán mondja, hogy egy ilyen márkás do- hetjük ki a legnagyobb problémát, méghoz- 


hányt csak nem kellene veszni hagyni. Szin- . zá azt, hogy már megint elképesztően rö- 
GYÁRTJÁK AZ ÖSSZES DLC-T ELŐRE, tén poén, amikor egy szerencsétlen, rémült vid lett a kiegészítés. 1,5-2 óra alatt úgy is 
ÉS ABBÓL ESZKÁBÁLJÁK ÖSSZE afroamerikait vallatnak, és megkérdezik tő- végigvihető, ha olykor megállunk nézelődni 
AZ ALAPJÁTÉKOT. Miután az előző le, hogy mégis miért futott el, amikor nem a szigeten. Márpedig ez még akkor is gáz, 
kiegészítőben megismertük a vidéket, és is csinált semmit; a fickó ránéz Lincolnra, a valaki a Season Pass keretein belül in- 
kimaxoltuk a fűtermesztést, most egészen és azt mondja: ,ember, te láttad már ma- gyen kapja a plusztartalmat, nemhogy ak- 
új kalandokba vághatjuk a fejszénket, gadat?" kor, amikor 15 eurót kérnek érte. Akadnak 
néghozzá a rendkívül felszabadult és egyéb apróságok, így például továbbra is 
umoros Donovan ügynök oldalán, aki ostoba az MI, de itt kell megemlítenünk a 
végre kimozdul a hotelszobájából (és a Szintén pacsi jár a Hangar 13-nak azért, nesterlövész segítségét, amit egyszer vet- 
agyiskocsiból), hogy kicsit konkrétabban ert ezúttal nem csupán New Bordeaux tünk igénybe az egész kiegészítő alatt, vi- 
tegyen rendet maga körül. Mint kiderül, itcáin és épületeiben kell harcolnunk, ha- szont amikor meg tényleg jól jött volna, azt 
kedvenc CIA-ügynökünknek van egy kissé nem elvisznek minket egy trópusi szigetre, mondta, nem tiszta neki a cél. 
köpönyegforgató cimborája, aki anno ahol hatalmas magasságokból hullanak alá 
önös érdekből rendesen megkéselte, és ez a vízesések, folyton süt a nap, zölden bur- 
Donovant azóta is zavarja kicsit, de most, jánzanak a növények, és egy halom zsol- HARDVER 
ogy a Connor Aldridge nevű fickó ismét dos várja, hogy megölhessen minket. Ám Windows 7 (64 bit), I5-2500K/FX-8120, 
képbe kerül, folyton bagózó emberünk ha ez még nem lenne elég, akad néhány új 6 GB RAM, GTX 660/HD/870 2 GB 
új lendületet kap. Nem is beszélve arról csúzli, így többek között a teherautó pla- VRAM, 3 GB HDD 
a termonukleáris robbanófejről, amely tójára szerelt gépágyú, valamint egy olyan 
szintén feltűnik (helyesebben eltűnik) az kábítópisztoly, amit egy nagy bajszú fej- a 
események közben, és nagyjából emiatt vadásztól kapunk, aki nem mellesleg kriti- FI 
kell Donovannak és Lincolnnak bevetnie kus pillanatokban mesterlövészként is be- rő 
nagát a dzsungelbe. segíthet - de minek? A végjáték is egészen Ta 
grandiózusra sikeredett, sőt, akad egy jópo- 
fa csavar, amiben szintén megvillan Dono- e 
Hatalmas piros pont jár a fejlesztők- van igazi énje, de ezt fedezze fel mindenki zi S 1 
ek azért, amiért Donovanre húzták fel a maga, nem lőjük le a poént. Ny 
DLC-t, hiszen a rendkívül sajátos viccvi- he j [7 . 
lággal rendelkező karakter telitalálat egy ! j E-I E je jelttetkvól a f/ 
olyan sztoriban, ahol a világ sorsáról van EI kell ismerni, hogy miként az első, úgy a hosszabb a játék. Ji 
szó (vagy legalábbis rendkívül sok dollár- második DLC is igazán jól sikerült, és ha a 4 
ról). A CIA piáló és folyton cigiző ügynö- Hangar 13 így folytatja, akkor hosszabb tá- At 
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CNIOH- 4 5 
Pé "DRAGON 
"— —— THENOR 


A kardom nagyobb, 
mint én vagyok 


INDENKÉPP A NIOH VOLT 
Mi EDDIG AZ IDEI ÉV EGYIK 

LEGNAGYOBB MEGLEPETÉSE. 
Remekül lemásolta a From Software által 
tökéletesített formulát egy igazi hardcore 
játék elkészítéséhez, de újat is tudott 
nyújtani. Így a végeredmény már önálló 
lábakon állt, nem egy Dark Souls-klónról 
beszéltünk. Majdnem minden percét imád- 
tam az alapjátéknak, egy-két bosszantó 
apróságon kívül, ezért hatalmas lelkese- 
déssel ugrottam neki a kiegészítőnek, hogy 
visszarepítsen a démonok járta Japánba, 
de csúnyán az orromra koppintottak. 


Érthető módon az alapjátékban megis- 
mert alapmechanikák kevéssé változtak a 
DLC-ben. Az újdonságok inkább abból áll- 
nak, hogy nagyobb teret és új lehetősége- 
ket kapunk William testre szabására. Mos- 
antól két guardian spiritünk lehet, egy el- 
sődleges és egy másodlagos. Fő segítőnk 
ovábbra is úgy működik, ahogy eddig, a 
másodiknak azonban csak az ikonnal je- 
ölt módosítóját kapjuk meg, plusz egy 
olyan bónuszt, amely a különböző párosí- 
ások között változik. Így például Genbu, a 
eknős nem ugyanazt a buffot adja Fushe- 
Ushinak, a bikának, mint Gyokutónak a 
villámnyuszinak. A két , lélekállatka" között 
egy gomb megnyomásával tudunk bármi- 
kor váltani, akár a living weapon használa- 
ta közben is. 


Ezen túl vannak új bónuszok, amelyeket 
fegyvereink és páncéljaink kaphatnak meg. 
Persze a legkiemelkedőbb újítás az új fegy- 
verosztály, az odachi behozatala. Ez egy ne- 
vetségesen hosszú kard, harcstílusa leg- 
inkább a dárdáéra hasonlít. Az újdonsült 
játékosok, akik egyszerre szerzik be az alap- 
játékot és a kiegészítőt, kezdettől fogva vá- 
laszthatják ezt a halálosztót, azoknak azon- 
ban, akik már végigvitték a játékot, való- 
színűleg kiforrott harcstílusuk van, és nem 
fognak megtanulni egy teljesen újat, pláne 
úgy nem, hogy az összes képességpontjukat 
újra kellene osztani ahhoz, hogy hatékonyan 
forgathassák az odachit. 


A kiegészítő történeti szálát csak az alapjá- 
ték végigvitele után lehet elkezdeni. Logikus 
ez a döntés, hiszen a Dragon of the North 
sztorija ott folytatódik, ahol az alapjáték 
véget ért. A másik magyarázat arra, hogy 
miért csak így érhető el a DLC legfőbb tar- 
talma, hogy őrjítően nehéz. A játék főel- 
lenségei annyira igazságtalanra sikerültek, 
amennyire csak lehet. Egy szinte legyőzhe- 
tetlen bosst könnyű létrehozni, az igazi mű- 
vészet jól balanszolni ezeket az ellenfeleket 
(ezt fejlesztették tökélyre a From Software 
háza táján). Főleg az első főellenség miatt 
kellett újraértékelnem az életem; mivel rög- 
tön az új terület, az Oshu régió első pályájá- 
nak a végén vár ránk, még nem tudunk any- 


ek 


Az új ellenségnek - 
. a szeme sem áll jól . 


nyi kodamát összegyűjteni, hogy alaphely- 
zetben is kellő mennyiségű elixírünk legyen. 
Továbbá még kicsit ott a rozsda az ujjaink- 
ban a teljes játék végigvitele óta eltelt idő 
miatt. Az meg teljesen abszurd, hogy az el- 
lenség mennyire gyors és erős: akár egyet- 
len ütéssel is képes nullára csökkenteni az 
életünket, és ha nem csinálunk mindent ti- 
zedmásodpercre pontosan az igencsak el- 
húzódó harc folyamán, akkor az az ütés 
meg is talál minket. A Dragon of the North 
kiegészítő mindent tökéletesen hoz, amit az 
alapjátékban szerettünk, és egy nyúlfarknyi 
új történetet is kapunk, de a túlságosan ne- 
héz főellenségek teljesen kiölik a játékból a 
szórakozást. 
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FORZA HORIZON 37 
- HOT WHEELS 


Pilóta legyen a talpán, aki 


Aki elég bátor, cirkuszi 
eligazodik ezeken a pályákon 


. e . akrobaták nyomdokaiba léphet 


Kellő sebesség mellett a gravitáció 
miatt sem kell aggódni 


FORZA HORIZON 3 
- HOT WHEELS 


ALÓSZÍNŰLEG SENKI SEM gók helyett újra medálokat gyűjtünk, ame- meg, hogy a futam adott pontján egy tűz- 
Wes VOLNA A HOT WHEELS lyeket kaszkadőrmutatványokért (szintén karikás ugrató vagy éppen egy őrült hurok 
JÁTÉKOK NARANCSSÁRGA nincs újdonság, marad a traffipax, a driftés kapjon helyet. 

VERSENYPÁLYÁINAK ÉRKEZÉSÉRE, az ugrató) és megfelelő kritériumok mellett . Mindezekkel együtt tetszetős a Playground 

HA ARRÓL KÉRDIK, MIRE SZÁMÍT teljesített versenyekért zsebelhetünk be.Itt Games merésznek mondható húzása; a 

A FORZA HORIZON 3 MÁSODIK NAGY talán egy kicsit engedékenyebbek voltak Horizon és a Hot Wheels összeházasítá- 

TARTALMI BŐVÍTMÉNYÉBEN. Pedig a készítők, jóval könnyebb extra feladato- sa szerethetően beteg ötlet, a lehető leg- 

pontosan ezt adta nekünk a Playground kat készítettek, mint a havas kiegészítőben. jobb értelemben véve. A medálos kampány- 

Games: ezúttal nem egy viharos szigetre Általában vagy megadott skillpontszámot rendszer pedig olyan jól működik, hogy nem 

vagy egy hófödte hegycsúcsra utazunk, vagy időeredményt szükséges bezsebelni a csodálkoznék, ha a negyedik részben már 

hanem Thrilltopia felé vesszük az irányt, bónuszmedálért. Sajnos új showcase ese- az alapjátékban is felbukkanna a rajongók 

ahol tüzes karikák és robotdinók várják a ményen sem vehetünk részt, pedig ilyen hajkurászását felváltva. Addig viszont még 

legvakmerőbb sofőröket. környezetben szívesen megnéztünk vol- bőven lesz elég időnk újraélni legkedvesebb 
na egy őrült versenyt akármilyen földi, vízi gyerekkori játékautós kalandjainkat, hiszen 
vagy végső esetben szárazföldi jármű ellen. most nemcsak a szobánk szőnyege, hanem 

Az új helyszín lényegében különálló, pici egy több szigetet behálózó pályarendszer 

szigetek láncolata, amelyet a Hot Wheels áll rendelkezésünkre. 

legendás narancssárga és kék pályái köt- Legendás Hot Wheels járgányok életnagy- 

nek össze. Természetesen ezek a lehető ságú másaival bővül a garázsunk, továb- 

legelvetemültebb módon tekeregnek min- bá új, felfedezésre váró és autórelikviát rej- 

den irányban, hullámvasútnak is beillene tő istállóval gazdagodunk, valamint pár ba- 

a legtöbb pályaszakasz. Ezt sikerült még kancslista-kihívás és széttörhető XP-tábla HARDVER ; I 

extrémebbé tenni pár lángoló karikával is elfért még a szűkös játéktéren. A beha- Vneoes 10 (6 ee telt SEZTÜ Só 

z lö z E si z GHz, Nvidia 970/1060/AMD R9 290X/ 

vagy éppen a megfelelő pillanatban helyé- tárolt környezet talán a Hot Wheels DLC RX480, 4 GB VRAM, 12 GB RAM, 55 

re kerülő pályarésszel, amit egy óriása da- egyetlen komoly hibája, ez viszont sajnos a GB HDD 

ru rak pontosan elénk. A narancs-kék felü- megváltozott játékmenet velejárója. Kettős 

let tapadása hasonló az aszfalthoz, ezért dolog ez, hiszen egyfelől remek érzés a ku- 

ost nem kell külön keréktípusokkal baj- sza pályákon repeszteni, másfelől pedig ki- 

lódni, mindössze olyan kocsikat kell válasz- csit hiányzik a felfedezés szabadsága, amit 

tanunk a versenyzéshez, amelyek képesek az eddigi Horizon játékok és kiegészítőik 

elérni a szükséges sebességet - ezt kellően nyújtottak. 

gyakran elhelyezett gyorsítópontok segítik. Az élmény azért nagyrészt kárpótolja az 

Abban az esetben ugyanis, ha elvész a len- embert az elveszített szabadságért, sőt új I/A NI 

dület, vagy esetleg kicsúszunk a keskeny versenyek tervezésekor most még jobban CSIRKE /A 

pályáról, már zuhanunk is a mélybe - ha- kiélhetjük kreativitásunkat. Ezúttal nem- Van dinó is. /A 

csak vissza nem tekerjük az egészet. csak az időjárási és napszaki beállításokat I] 

A kampány a Blizzard Mountain DLC-nél végezhetjük el, hanem az egyes pályaele- Kv 

megismert rendszert követi, vagyis rajon- meket is cserélgethetjük, tehát mi szabjuk l AN 
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ZERKESZTŐSÉGEN BELÜL 
S isésrerűen MEGÁLLA- 

PODTUNK ABBAN, HOGY 
SHOOTEREK KELLENEK A PLAY- 
STATION VR SIKERÉHEZ. Eddig azo- 
kat élveztük a legjobban, és láthatóan a 
Sony is szeretne nagyobb hangsúlyt fek- 
tetni erre a szegmensre. Megérkezett 
végre a hivatalos fegyverkontroller, az 
AIM, vele együtt pedig a Farpoint, ami 
nemcsak hogy bemutatja, milyen jó kis 
cucc ez (viszont egyébként DualShock 
4-gyel is játszható, Move-val valamiért 
nem), de hosszabb és kidolgozottabb egy 
egyszerű techdemónál. 
A történet szerint két, a Jupiter köze- 
lében vizsgálódó tudóst kell hazaszállí- 
tanunk, azonban ahogy az ilyenkor len- 
ni szokott, nem megy minden simán. Egy 
féregjárat beszippant minket, és egy ki- 
es bolygón találjuk magunkat egy űr- 
kapszulában. Szerencsére voltunk annyi- 
ra előrelátóak, hogy rakjunk egy géppus- 
kát is magunk mellé, így nem kell annyira 
félnünk az ismeretlentől. Elindulunk, és 
pár perc bóklászás után találkozunk az 
első ellenfelekkel: kis, pókszerű lények- 
kel, akikről azonnal a Csillagközi invá- 
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Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Impulse 
Gear 


Platform 


PlayStation VR 
Röviden A Farpoint 
az első olyan VR-játék, 
amely kihasználja az 
AIM kontroller képes- 
ségeit. 

PEGI 16r 


zió ug 


ott be. Később óriáspókok jönnek, 


ők meg a The Neverhood egyik ellenfelé- 


re em 
rel kel 


ékeztettek, akit a dinamitember- 
lett felrobbantani - úgy néztek ki, 


mintha gyurmából volnának. VR-os játék 


évén 
an sz 
yeze 


változ 


ban is 
dik fel 


coopb 
A játé 


att. 


irányzi 
váltan 


getés 


csak sivatagos tereke 


at, ami dob az élmé 
em jelentenek túl nagy kihívást. A szto- 
i befejezése után ki 
ünk, vagy játszhatu 


közt. Vagy gombnyomással; őszinté 
va én utóbbit használtam inkább, az emel- 


persze a Farpoint sem kimondot- 
ép, de a lényeknél zavaróbb a kör- 
i elemek kidolgozatlansága, szögle- 


o 


essége. A fejlesztők legalább próbáltak 


atosságot vinni bele, így nem- 

, de barlangok- 

k. A kampány máso- 
a fedezékhaszná- 


yen, de az ellenfelek 


császkálhatu 
ében képbe jö 


ívásokat teljesíthe- 
k egy pajtásunkkal 


an. 
k nem változatossága miat 


szeret- 


ető, hanem az egyedi fegyverhasználat 


Ha szemünkhöz emeljük az AIM 


kontrollert, belenézhetünk a holografikus 


ékba, illetve úgy tudunk stukkert 
i, ha a vállunkhoz tesszük az esz- 
szól- 


csak eleinte volt jópofa, de erősebb 


űzharcokban túl sok időt elvett volna. 


A mászkálós és akciórészeket a történetet 
előregördítő animációk szakítják meg, itt 


azo 


nban csak kameraként veszünk részt 


az eseményekben - még akkor is, ha egy 


ep 
sok 
dig 
jolo 


Bár 
se 

játé 
ek 


ülő pilótafülkéjében ülünk. A dialógu- 


ból sajnos semmit sem hallottam, pe- 
kipróbáltam azt is, hogy közelebb ha- 
k az épp beszélő karakterhez. Nem tu- 


dom, hiba-e ez, vagy a koncepció része. 


a sztori nem valami erős, és a látvány 
lenyűgöző, a Farpoint egy élvezetes 
k - főleg, ha az AIM-mel együtt veszi- 


meg. 


"4 az AIM kontroller remek élményt nyújt 
"4 a játék második fele 
4 ülve is kényelmes játszani 


.- ajáték első fele 
.- kidolgozatlan területek 
.- semmilyen sztori 


PACA 
A lövöldözés 
élménye remek, 
de a játék kapcsán 
hiányérzetem van. 


0 


STAR IREK: 


BRIDGE CR 


KÉBE TARTOZÓ FEJLESZTŐK 


Ec: A NEM A SONY KÖTELÉ- 


KÖZÜL MÉG SENKI SEM VET- 
TE ANNYIRA KOMOLYAN A VR-T, 
MINT A UBISOFT (MEG A CAPCOM 
A RESIDENT EVIL VII ESETÉBEN, 


DE AZ MÁS). A 
le Flight egy új, é 
majdhogynem tel 


avaly megjelent Eag- 
dekes élmény volt, már 
jes értékű játéknak le- 


hetett nevezni, és többszöri halasztás 


után megérkezet 
Bridge Crew is, a 


végre a Star Trek: 
nelyen látszik a törő- 


dés és a ragaszkodás az alapanyaghoz - 


de ha ez utóbbi n 
tett volna. 

Az egész játékna 
legénység tagjai 


incs, talán jobb is lehe- 


k az a lényege, hogy a 
ak szemszögéből élhes- 


sük át, milyen a Föderáció egy hajójával 
manőverezni a végtelen űrben. Négy já- 
tékos játszhat egyszerre, mindenki más 
szerepet kap: egyikük a kapitány, egy 

másik a kormányos, a harmadik a mér- 


nök, a negyedik p 
rét látja el. Ha eg 
tően kapitánykén 


edig a tüzér feladatkö- 
yedül játszunk, alapve- 
t parancsolgathatunk, 


de ha úgy látjuk, a gép által vezérelt tár- 
sunk nem megfelelően látja el a felada- 
tát (és ez azért előfordul), átvehetjük a 


özvetlen irányítást. Akármilyen szerepet 
is kapunk, végig gombokat fogunk nyo- 
nogatni (a kapitány szerepébe bújva a 
parancsokat menükben mászkálva tudjuk 
iadni; ha másokkal kalandozunk, képer- 
yők előhívása miatt nyúlunk kapcsolók- 
07); lövészként nem kell célozni, csak ki- 
jelölni a célpontot, és megnyomni a plaz- 
naágyú vagy a torpedók gombját. Ez 
yilvánvalóan azért van így, mert a fil- 
ekben (ez most épp a J. J. Abrams-féle 
világ) is hasonlóan csinálták, de a pötyö- 
gés nem vonja be annyira a játékost, nem 
olyan izgalmas, mintha egy irányzékkal 
mérné be a leendő áldozatot. Ha megér- 
kezünk egy célponthoz, a pilóta hátradől- 
het: az Aegis egy lomha járgány, nem kell 
manővereznie, hogy kitérjen a lövedékek 
elől. A szerepek közül mégis a mérnökét 
untam a legjobban: ő az energiaelosztá- 
sért és a javításokért felel, de ritkán kell 
bármit is tennie. 
A küldetések önismétlők és egysíkúak. A 
sztori még úgy-ahogy tud izgalmas len- 
ni, de ar random missziókban ugyanazok a 
feladatok váltják egymást. Mindezek te- 
tejébe rengetegszer kell várni. Időbe te- 
lik, míg a torpedók használhatóak lesz- 


Ensign Martinez; 


nek, míg fel tudjuk sugározni az embere- 
ket egy másik hajóról, folynak a javítások 
— ilyenkor senki semmi hasznosat nem 
tud tenni, csak beszélgetni a többiekkel. 
Egy olyan csapat, amelynek tagjai bele 
tudják élni magukat a szerepekbe, így is 
jól szórakozhat, de szerepjátékot papírral, 
ceruzával és képzelőerővel is lehet játsza- 
ni, nem kell hozzá VR-szemüveg és egy 
teljes árú játék. 


A jó mókához jó 
legénység is kell. 
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OSTARBLÓ 


E TERVEZZEN HOSSZÚ TÁV- ki mindenfelé repked, és kapkodni kell a kevert sci-fi-fantasy működhetne, de ah- 
Ra RA AZ, AKI MULTIPLAYER- fejünket. Az SBA-ban választunk egy ka- oz jobban ki kellett volna dolgozni az 

FÓKUSZÚ JÁTÉKOT VESZ VR- aktert, akinek a gépe egyedi tulajdonsá- egyes zónákat. A Starblood Arena alap- 
SZEMÜVEGEKHEZ. Hiába adott már gokkal rendelkezik - van, aki nagyobb tá- ötlete jó, a megvalósítás viszont már nem 
el a Sony egymillió PS VR-t, a vásárlók- volságban hatékony, és van, aki közelharc- igazán lett az, ezért végtére egy felejt- 
nak csak nagyon kis része nyitott a több- ban jobb. Négy játékmódban játszhatunk: ető, ahhoz képest pedig drága játékot 
játékos élményre, és egyelőre a fejlesztők a Standard Carnage és a Team Carnage a kaptunk. Aki repülős multis VR-shootert 
sem tesznek annyi energiát a fejlesztés- Deathmatch és a Team Deathmatch meg- akar, még mindig az EVE: Valkyrie-vel jár 
be és a megjelenés utáni támogatás- felelői, az Invasion a kooperatív horda- a legjobban, ahhoz szép számmal talál- 
ba, amennyit egy online játék igényelne. ód, amelyben özönlenek az ellenfelek, ni még társakat, és a CCP aktívan foglal- 
A Battlezone VR kihalt (a PC-s változat és őket kell visszavernünk, a legérdeke- kozik vele. 
egyidejű játékosainak száma konstans öt- sebb pedig, a Gridiron egy kicsit mintha 
ven, de gyakran húsz alatt van, és a PS4- a Rocket League-ből merített volna: 2v2- 
es se áll sokkal jobban), a R.I.G.S§. úgy- ben játszhatunk, és egy labdát kell az el- 
szintén (itt hozzá kell tenni, hogy meg- lenfél ,hálójába" terelni. A lövöldözés per- 
szűnt a fejlesztőcsapat, pedig ők nagyon sze jó móka tud lenni, ha nem az ebédet TB ENE EE E BEKE ENE] 
szerették volna, hogy a robotos-ugrándo- próbáljuk visszatartani, de annyira azér s ka f [ 
zós sport sokáig meghatározó és kötelező nem élvezetes, hogy megérje a játékért 
cím maradjon a PS VR-osoknak, még na- kiadni azt a nem kimondottan szerény [7] 
gyobb frissítés is érkezett decemberben), 11 990 forintot, amit elkérnek érte. Offline e 
és sajnos a Starblood Arenára sem vár módban is játszhatunk botokkal, de ezt e 
jobb sors. Annyira nem is kár érte. csak arra az esetre ajánlom, ha a szerve- 
Szoktathatja persze az ember magát a rek megüresedtek - valószínűleg részben 
VR-hoz, és idővel tényleg kevésbé fog eleve B tervként került be, részben meg PACA 
szédülni vagy lesz rosszul, mint az ele- azért, hogy lehessen gyakorolni. Meglepődnénk, 
jén, de még a legkeményebbekből is ki- Sajnos a látvány sem szép, akármennyire Ézs rregkákóli 
hajthatja a rókát egy olyan játék, amely- is az lehetne a világ miatt, amit a fejlesz- játszanák. 
ben hat tengelyen mozoghatunk, minden- tőcsapat megalkotott. A Borderlandsszel 
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NINTENDO 
SWITCH. 


sa 


Nintendo Switch" konzol 4 Joy-Con"Y (L) 4 Joy-Con" (R) 
4 Nintendo Switch dokkoló 4 Joy-Con grip 4 Joy-Con 
strap (x2) t Nintendo Switch hálózati töltő 4 HDMi kábel 


JÚNIUS 16- ÁN Válaszd ki a karaktered, válassz karokat és küzdj, amíg bajnok nem leszel! Játssz barátok 
vagy családtagok ellen a rengeteg mókás játékmódban a Nintendo Switch konzolon. www.nintendo.hu (0 coNaUEsST 


entertalament 


Mit vegyek, hajót akarok magamnak? 576 


ka ládd lásd) d mil 
J AT EK VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 
A VEREKEDŐS MŰFAJ ú9 NAGYÁGYŰI 
ÁGYI 


A Mortal Kombat készítői visszatértek a DC kép- A Tekken történetét meghatározó hatalmi harc Heihachi . A hagyományos oldalnézetes verekedős játékokhoz ké- 
regényes univerzumához, Batman küzdelme a sem- és Kazuya Mishima között ismét előtérbe került a he- pest - bár a Tekkenben oldalirányban is kitérhetünk — 
miből feltűnő Brainiackel és a Superman rezsim- tedik részben, ami mellett sok más karakterről tudha- egészen máshogy kell mozognunk majd az Armsban, de 
jének romjain szervezkedő gonoszokkal a vereke- tunk meg érdekes infókat. A legendás sorozat új részé- a Nintendo verekedős játéka nem csupán ezért lesz új- 
dős műfaj utóbbi éveinek egyik leglátványosabb nek legjobb eleme viszont továbbra is a rendkívül élveze- szerű. A kilőhető kezű harcosokkal egészen máshogy 
sztorimódját kínálja. A stílusban kifejezetten újnak tes harcrendszer, ahol minden támadás, kombó és védés kell majd támadnunk, kitérnünk az ütések elől, mint 
számító felszerelésrendszer pedig hosszú távon is mögött elemi erő van. Így elképesztő erejű harcosnak ahogy azt sok játékban megszoktuk, de az opcionális 
felfrissíti a multis csatákat, ráadásul a statisztikai — érezhetjük magunkat, a változatos karakterfelhozatalnak . mozgásérzékelős irányítás, a különböző kezekkel felsze- 
bónuszok mellett még karakterünk kinézetét is fel- és a Treasure Hunt őrült jelmezeinek köszönhetően pedig  relhető harcosok vagy éppen a változatos akadályokkal 
dobhatjuk. ezt nem egyhamar fogjuk megunni. bíró pályák is ritkán látott újdonságot nyújtanak. 


VR-READY PC-K AZ ASUSTÓL 


POWERED BY 


Az Asus Stargate csomagja az előre összeállított PC-k A fehér színben pompázó változat már teljes gépcso- Az előző gépcsomagtól nem csupán a perifériacso- 
ökéletes példája, mindent megtalálunk benne, ami a magot jelent, így a PC mellé kapunk egy kiváló színhű- mag fekete színében különbözik ez az összeállítás, 
odern játékok futtatásához kell: a Skylake-családba séggel bíró IPS-kijelzős monitort, illetve az Asus Cerbe- a magyar kiosztású Cerberus billentyűzetből is az 
artozó Intel i5 6500 megadja a szükséges CPU-tel- rus szériájába tartozó billentyűzetet, egeret, egérpadot újabb, Mk. II-es kiadás került bele. Az Asus GTX 
jesítményt, a 8 GB HyperX Fury DDRA-es RAM pedig és headsetet is tartalmazó perifériacsomagot, termé- 1060-as videokártyái közül a legmagasabb óraje- 
szintén elég a csúcskategóriás játékokhoz jelenleg. Az szetesen mindegyiket fehér színben. De a házban is talá- len futó Strix változatot találjuk a házban, ami az új 
Asus Turbo GeForce GTX 1060 full HD felbontásban lunk néhány extrát, például a 1060-as grafikus kártyából . Doomot full HD felbontásban és maximális részle- 
egbirkózik a legújabb játékokkal, ahogy a legtöbb VR- . a magasabb órajellel és jobb hűtéssel bíró Dual verziót, tességgel nagyjából 85, a Witcher III-at 60, a DiRT 
címmel is. A stílusos NZXT-házban ráadásul a kábelek ahogy egy 120 GB-os SSD is bekerült, amivel operációs Rallyt 115, a Rainbow Six Siege-et pedig akár 124 
is rendezettebbek lesznek, mintha mi szereltük volna rendszerünk és játékaink is gyorsabban tölthetnek be. ps-sel is meg tudja jeleníteni. 
össze ugyanezeket a komponenseket. 
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ENDLESS SPACE 2 

GS 2017. JÚNIUS - 8995 

ÁR: 14 999 FT 

A 4X stratégiák szerelmeseire komplex szi- 
muláció és rengeteg, egymástól gyökeresen 
különböző faj vár. 


WARHAMMER 40.000: DAWN 
OF WAR III LIMITED EDITION 

GS 2017. MÁJUS - 7996 

ÁR: 14 990 FT 

A DoW III a klasszikus RTS akciódús feldol- 
gozása modernebb köntösben, amely dobozos 


DEAD RISING 4 
GS 2017. JANUÁR - 7396 
ÁR: 14 999 FT 


Frank West legújabb, a legkevésbé sem 
komolyan vehető zombidarálása immár 
nem csak DirectX 12-es PC-ken játszható. 


PREY 

GS 2017. MÁJUS - 9196 

i ÁR:18 990 FT 

Az Arkane új játékában ugyan nincsenek 
varázslatok és gőzgépek, de ezúttal is 
harccal vagy anélkül, szabadon megoldható 
feladatok várnak ránk. 


LITTLE NIGHTMARES 

GS 2017. MÁJUS - 8896 

ÁR: 7990 FT 

Gyermekkori félelmeinkkel egy rend- 
kívül nyomasztó hangulatú puzzle- 
platformerben nézhetünk szembe, amire 


FOR HONOR 
GS 2017. MÁRCIUS - 8026 
ÁR: 18 990 FT 
A Ubisoft néhány éven belül másodszor állt 
Fi elő egy igazán újító multis játékkal; 
ug RESIDENKEVIL a For Honor érdekes harcrendszere könnye- 
ez dén beszippant. 


CAPCON 


LD 


E 


VA 


: 
ENETTTT CALL OF DUTY: 


BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 14 999 FT 

Az előző generációra megjelent legjobb 
többjátékos és Zombies élmény még 
mindig kiválóan helytáll. 


DRAGON AGE INOUISITION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO III: ULTIMATE EVIL 
EDITION 


GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


LEGO CITY UNDERCOVER 
GS 2017. MÁJUS - 8296 

ÁR: II 999 FT 

Az eddig csak Wii U-n játszható zsa- 
rus LEGO-sztori sok más platformra 
is megérkezett, ráadásul kétfős 
coopmódban is végigvihetjük. 


ARMS 

GS N/A 

ÁR: 17 999 FT 

A jól bejáratott nevek mellett komoly 
újdonságok is érkeztek a Switch húzócímei 
között, mint az innovatív és látványos 
verekedős játék, az Arms. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 

GS 2017. MÁRCIUS - 99956 

ÁR: 21999 FT 

A legendás sorozat egy nem akármilyen 
epizóddal tér vissza, és Hyrule rengeteg 
kisebb-nagyobb kalandját tévénken vagy 
akár útközben is átélhetjük. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
Crash Bandicoot N. Sane Trilogy 
Splatoon 2 július 21. 


június 20. 
június 30. 


Uncharted: The Lost Legacy augusztus 23. 


INJUSTICE 2 

GS 2017. JÚNIUS - 9196 

ÁR: 18 999 FT 

A DC szuperhősei és gonoszai a műfaj 
egyik legjobb sztorimódjában tértek 
vissza, ami után az új lootrendszernek kö- 
szönhetően nem állunk majd le a bunyóval. 


GUARDIANS OF THE 
GALAXY: THE TELLTALE 
SERIES 

GS 2017. MÁJUS - 7996 

ÁR: 9999 FT 

A Marvelre jellemző poénok szinte hibátlanul 


átkerültek a játékfeldolgozásba is, amelynek 


első évadát dobozosan is megszerezheted. 


HORIZON ZERO DAWN 


1 GS 2017. MÁRCIUS - 9196 


ÁR: 20 999 FT 


"1 A Guerrilla nemcsak hatalmas és gyönyö- 


rű játékteret alkotott, hanem olyan világot 
kovácsolt belőle, amelynek tényleg minden 
szegletét érdemes bejárni. 


FARPOINT 

GS N/A 

ÁR: 18 999 FT 

Autóversenyző, gengszter és sas után már 
sci-fi-katona is lehetsz, ezt az egyedi FPS-t 
pedig egy új, fegyverszerű kontrollerrel is 


Ja irányíthatod. 


DIRT RALLY VR EDÍTION 

GS 2016. MÁJUS - 8896 

ÁR: II 999 FT 

A készítők némileg leegyszerűsítették a 
ralit, hogy a VR-ban száguldozástól el- 
ámulva is eljuthassunk a szakasz végére. 


ROBINSON: THE JOURNEY 
GS 2016. DECEMBER - 6296 

ÁR: 17 999 FT 

A Crytek a VR-ban is megcsinálta, amihez 
a legjobban ért: lenyűgöző tájakat és 
lényeket varázsoltak elénk, ami a virtuális 
valóságban még hatásosabb. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


16 magos és mobil AMD Ryzen 


AMD Epyc márkanév mögé sorakozot 
fel a Threadripper CPU, amely a legújabb 
X399-es alaplapokba illeszkedik, vagyis a 
jelenlegi Ryzenekkel nem kompatibilis. A 
12 és 16 magos, LGA4094-es foglalatba il- 
leszkedő CPU-k a HEDT felső szegmensét, 
sőt az afeletti régiót célozzák meg, miköz- 
ben az AMD kínosan ügyel arra, hogy rend- 
re olcsóbb legyen az Intelnél, amely cég 
igyebár az utolsó utáni pillanatban dobta 
be a 18 magos Core i9-et. A Threadripper 
tamarosan, már június 20-án megjele- 

nik, és tényleg bivalyerős, amit igazán szer- 
kesztési, renderelési munka közben lehet 
kihasználni. Érdekes újdonság a 64 darab 
PCle 30-szál - ez jelentősen több az Intel 
rendszereiben megszokottnál (44 darab), 
így több VGA, NVMe SSD és egyéb peri- 


féria csatlakozhat a processzorhoz. Mind- 
egyik Threadripperben teljes értékű, négy- 
csatornás DDRA vezérlő dolgozik, és mind- 
egyik CPU azonos lapkára épül. 

Akiket nem a méregdrága munkaállomá- 
sok hoznak lázba, inkább a gamernote- 
bookok, azoknak érdemes a Ryzen-Radeon 
alapokra épített laptopokra figyelniük. 
Például az Asus RoG Strix GL7O2ZC-re, 
amelyben 65 wattos Ryzen 7 CPU dübö- 
rög egy Radeon RX 5830-as GPU-val páro- 
sítva. Reményeink szerint az inteles meg- 
oldásoknál kedvezőbb árú lesz, ugyan 
akkor azt már most lehet tudni, hogy 
CPU-ban nagyon erős: a CineBench R15 
teszten 1410 pontot ért el, ami a mi adat- 
bázisunk szerint is abszolút világrekord a 
notebookok körében. 


aj 
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Asztali PC vs. 
notebook 


Bámulatos mérnöki bravúr, hogy már 
2 kg-os notebookban is lehet GTX 
1080-as GPU és erős processzor. Ez fel 
is veti a kérdést, hogy vajon ezzel meg- 
pecsételődött-e a klasszikus, asztali gé- 
pek sorsa, és hamarosan csak note- 
bookok lesznek, vagy van még remény? 
Erről a leghitelesebben éppen egy mér- 
nök tud nyilatkozni, ezért egyenesen 
Jackie Hsúnak, az Asus RoG márka 
mögött álló kulcsembernek szegeztük 
kérdésünket, aki készséggel válaszolt. 


Lapos és erős 


Jönnek a Max-0 
gamernotebookok 


Az 5 cm vastag, visító és 1080p-re csak 
jóindulattal ajánlható gamernotebookok 
ideje lejárt. Az Nvidia új kezdeményezé- 
sében a játékra tervezett laptopok már 18 
nm-esek, 2 kg-ot nyomnak, és 3.3-szer 
gyorsabbak, mint elődeik. A Max-G di- 


ságban is. Persze ez még nem minden: 
2017-ben a megfelelően gyors NYMe 
SSD sem hiányozhat, és a kijelzőből sem 
a TN-paneles megoldásokra kell hagyat- 
kozni. Alapvető elvárás a 120 Hz-es fris- 
sítés és a minimum 1080p felbontás, de 


GeForce GTX 10-es chipek, amelyek 
emhogy 1080p-re, de akár 1440p-re 
is elegendőek. Ehhez a legújabb Intel 
Core i7-et párosítva még mindig meg- 
oldható a megfelelően csendes és ha- 
ékony hűtés akár 18 mm-es vastag- 
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az Acer Predator Ti 
szó üveg touchpad miatt. 
nél érdekes módor 
csuklótámasz és to 


iton pedig az átlát- 
indkettő- 

az alsó szekcióba, a 
chpad helyére került 


a tasztatúra, de más gyártók maradtak 


a hagyományos elrendezésnél. 


mar. Hiába ugyanis a megfelelő számí- 
tási teljesítmény, az asztali PC rugal- 
masságát soha nem fogjuk megkapni, 
az ár mindig magasabb lesz, sőt a bő- 
víthetőség és a portok száma is limitált 
egy hordozható gépen. Ebben mindig 


zájn főszereplői természetesen nem persze néhány cég már inkább 4K-ra fog Elmondta, hogy bár hihetetlenül büsz- is sokkal jobb lesz az asztali. Megkér- 
nások, mint a Pascal alapokon nyug- váltani. A Max-O dizájn keretében máris kék a Core i7 CPU-val és GTX 1080- deztük azt is, hogy cserélhető VGA-s 

vó, speciálisan válogatott, ezért alacso- öbb notebook jelent meg: az Asus RoG nal szerelt RoG Zephyrus notebookra, gamernotebookot mikor kapunk (mint 
yabb fogyasztás mellett is kellőenerős  — Zephyrus ötletes hűtése miatt érdekes, az asztali PC nem fog eltűnni egyha- anno az MXM mobil videokártyák ide- 


jében), ám ezt teljesen elvetette Hsu. 
Ilyen modularitásnál ugyanis fel kel- 
lene adni a kompakt méretet, a szab- 
ványosítás miatt kevesebb egyedi fej- 
lesztést tudnának alkalmazni, ezt pe- 
dig nem szeretnék. 


Összekapta magát az Intel 
Megérkezett az X299-es platform 


Hosszú évekig uralkodott a HEDT-világban az In- 
intel) 


tel - igazából már kevesen hittek abban, hogy bár- 
CORE 19 


ki valaha is betörhet a szupererős asztali PC-k pia- 
X-series 


den fontos újdonságot tartalmaz, beleértve az M.2 
NVMe RAID-tömbök támogatását és a Thunderbolt 
3-támogatást is, a processzorok között azonban 
már nagyobb a káosz. A belépőszinten mindjárt 

két darab négymagos, nyolc programszál feldolgo- 
zására képes CPU Kaby Lake alapokra épülő mo- 
dellt találunk. A Core i5-7640K és a Core í7-7740K 
alig dr$ágább LGA1151-es társainál, de nem is sok- 
kal gyorsabbak, sőt a memóriavezérlő is csak dup- 
la csatornás. A 06-18 magos, négycsatornás memó- 
riavezérlővel szerelt Core i7 és Core i9 modellek 
SkyLake-X kódnéven készülnek, jelentősen drágáb- 
bak és erősebbek is egyben. Fontos részlet még, 
hogy a kisebb, olcsóbb modelleknél csak 28, míg a 
nagyobbaknál 44 PCIe-vonalat kapunk CPU-oldalról. 


cára, de akkor az AMD megrázta magát, néhány év 
alatt újra, az alapoktól felépített egy CPU-t, majd ez- 
zel a Ryzennel megmutatta, hogy igenis van mitől 
félnie az Intelnek. Persze a válaszra sem kellett s0- 
kat várni, az Intel azonnal cselekedett, és nyár elején 
bejelentette a vadonatúj X299 platformot. Sőt, mi- 
után az AMD Threadripper 16 magos CPU-val von- 
ta magára a figyelmet, utolsó pillanatos módosítás 
eredményeként egy 18 magos Core i9 is készült. Per- 
sze ez már inkább erőfitogtatás - a csúcsprocesszor 
akár 2000 dolláros is lehet, amikor megjelenik. 

Az új Intel X299 chipkészlet természetesen min- 


Dejó, hogy melegszenek a PC-k! 
Otthoni szerver mint 


vízforraló 


Egy erősebb gamernotebook, de még egy 
PS4 is képes néhány óra játék alatt ala- 
posan átforrósodni, azonban a szerverek 
még ennél is több hőt termelnek - a nap 
24 órájában. Ezt szeretné most kihasznál- 
ni egy holland startup, a Nerdalize. Ahe- 
lyett, hogy feleslegesen költenek a cégek 
rengeteg pénzt a szerverek hűtésére, majd 
a csapvíz, illetve a fűtőrendszer felmelegí- 
tésére, a kettőt összevonhatnák, így a szer- 
verek által termelt hővel fűtenék fel a la- 
kásokban a vizet, hogy meleg vízben zu- 
hanyozhassunk, a fűtés pedig fillérekbe 
kerüljön. Némi beépítési költségért cserébe 


szervert telepítenek a megrendelő lakásá- 
ba, amellyel évente 300 eurót lehet meg- 
spórolni a vízmelegítésen. Ezekkel a szer- 
verekkel diszkont felhőszolgáltatásba kezd 
a Nerdalize, a befogadó otthonokban pe- 
dig 18 hónap alatt megtérül a telepítési 
költség, így 15 év múlva más megtakarí- 
tásként tekinthetünk a befogadott szerver- 
re. Természetesen minden karbantartási és 
üzemeltetési feladatot a Nerdalize végez, 
lehetőleg távolról. Sokan lelkesednek az 
ötletért, de azért akad még néhány problé- 
ma a biztonság, a rendszerbekötés és a ki- 
számíthatóság terén. 


Gaming - világítás j . 
Ettől lesz a PC-d naprakesz gamergep 


Amikor néhány év múlva felcsap- 
juk majd az IT-történelem-könyvet, a 
2017-es évnél az RGB világítás lesz a 


visszajelzést kaphatunk PC-nkről, játé- 
kon belüli teljesítményünkről vagy ép- 
pen egy kattintással megfelelő hangu- 


kiemelt téma: a nyár elején megrende- latot teremthetünk szobánkban. 

zett Computex kiállításon minden vilá- A két legfontosabb fejlesztés ezen a 
gított - szó szerint. A cégek körében téren az Addressable LED és a nyi- 
ugyanis elterjedt, hogy minden új hard- tott SDK. Előbbi esetében lehetősé- 
vernek karácsonyfákat megszégyenítő günk nyílik arra, hogy a LED-csíkon 
fényárban kell úsznia. Szerencsére na- minden egyes fényforrás színét egye- 
gyon hamar eljutottunk odáig, hogyez — sével adjuk meg. Utóbbi az effektek és 
ma már nem különösebben drága mu- hasznosság miatt fontos: ezekkel az in- 
latság, és hasznos megoldásokból is gyenesen elérhető fejlesztői környeze- 
akad néhány. Például a LED-világítások tekkel (például Asus Aura SDK) bárki 
rendszerekbe sorolhatók, így progra- saját maga is tervezhet saját világítás- 
mokkal irányíthatjuk, mikor, mi, ho- vezérlést, új effektet vagy olyan funkci- 


gyan és miért világítson, miáltal gyors ót, amire eddig senki nem gondolt. 
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23 MECHANIKUS BILLENTYŰZETEK 


Mechanikus billentyűzetek 


KOPOGÓ GOMBSOROK 


ÉGEN MÉG HÉTKÖZNAPI 
RRssste VOLT AZ ÍRÓ- 

GÉPEK KOPOGÓ HANGJA, 
MAJD A PC-K ÉS A MEMBRÁNOS 
BILLENTYŰZETEK MEGJELENÉSÉ- 
VEL TELJESEN ELTŰNT EZ A ZAJ. 
A mechanikus billentyűzetek reneszán- 
szával most újra hallható a kopácso- 
ás, amihez azonban jelentősen jobb 
felhasználói élmény társul. Alapvető- 
en a játékosoknak fejlesztették ezeket 
a modelleket, ám a csillogó, sokszínű 
áttérvilágítás és a dögös külső ne té- 
vesszen meg senkit: munkára, hosszú 
dokumentumok begépelésére abszolút 
befutó a mechanikus billentyűzet. Ke- 
vesebb félreütéssel és sokkal gyorsab- 
ban lehet vele dolgozni, miközben ujja- 
ink sem fáradnak el annyira, köszönhe- 
ően a kiváló taktilis tulajdonságoknak. 


A TASZTATŰRÁK LELKE 
A mai billentyűzetek alapvetően két 
nagy táborra bonthatók: az olcsóbb, 
egyszerűbb modellek kivétel nélkül 
embrános technológiát használnak, 
vagyis a gombok alatt gumiréteg hú- 
zódik: az érintkezőket ezzel zárjuk, il- 
etve ez löki vissza lenyomás után a 
gombokat. A megoldás előnye, hogy 
agyon olcsó, és viszonylag védett por- 
ól és fröccsenéstől. A másik táborba 
a mechanikus tasztatúrák tartoznak, 
amelyeken minden egyes gomb alatt 
egy komplex mechanikus kapcsolót ta- 
lálunk. Ezeknek egyedileg akár több 
rugója is van, illetve a kapcsolást konk- 
rétan a gomb végzi, ennek lenyomása- 
kor ér egymáshoz a két érintkező. 
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A mechanikus kapcsolóknak számta- 
lan előnyük ismert. Egyrészt strapabí- 
róságban köröket vernek a membrá- 
nos modellekre, általánosan 50 vagy 
akár 80 millió leütésig garantáltan 
működőképesek, másrészt rengetegfé- 
le kapcsoló létezik, Így mindenki kivá- 
laszthatja a számára ideális tasztatú- 
rát. A kapcsolók legnagyobb gyártója 
a Cherry, sok billentyűzeten ezzel talál- 
kozhatunk, de vannak gyártók, akik sa- 
ját mechanikát fejlesztenek ki (például 
a Razer vagy a Logitech). A kapcsoló- 
kat a Cherry színekkel jelöli, így külön- 
bözteti meg azok tulajdonságait. A zaj 
mellett a gomb útjának hossza, a kap- 
csolási pont magassága, a lenyomás- 
hoz szükséges erő és az élettartam 
meghatározott. A különböző kapcsolók 
között jelentős különbségek vannak, 
így például a Red és a Black gyors, já- 
ékhoz ideális, ha egy kicsit halkab- 
bat szeretnénk, akkor a Brownt érde- 
mes választani, ha pedig igazán nyers, 
irógépszerű érzést kopácsoló hanggal, 
a Blue-t vagy a Greent. A gyártók idő- 
közben megjelentek speciális, csendes, 
illetve lapos tasztatúrákkal is, amelye- 
ken a mechanikus technológia adott, 
azonban a gombok laposak és/vagy 
olyan csendesek, akár a membrános 
megoldások. 


LÁTVÁNY ÉS EXTRÁK 

Egészen egyszerűen felismerhetők az 
árlistákban vagy a szaküzletek polca- 
in a mechanikus billentyűzetek, még- 
hozzá árukról. A legolcsóbb model- 
lek 25 ezer forint környékén kezdőd- 


nek, a csúcskategóriáért pedig akár 
70-90 ezer forintot is elérhetnek. Mi a 
két véglet között igyekeztünk lavíroz- 
i, és a 30-50 ezer forintos sávból vá- 
asztottuk ki tesztünkre a hat indulót. 
Ez az ár meglehetősen magas egyetlen 
billentyűzetért, azonban nem szabad 
elfelejteni, hogy sokkal kényelmesebb, 
nem fárasztja úgy kezeinket, gyorsab- 
ban lehet rajta dolgozni, nem is beszél- 
ve arról, hogy játék közben villámse- 
bességgel reagálhatunk az események- 
e - erre egy membrános tasztatúra 
nem képes. Persze a magas árért cse- 
ébe a gyártók is többet kínálnak, így 
mindegyik, tesztre érkezett modellhez 
kapunk egyedi és sok esetben hasznos 
extrákat is. 
Az első ezek közül a megépítés: több 
modell is fémházba került, ami robusz- 
tussá, ellenállóvá teszi őket, és nem 


kell attól tartanunk, hogy a billentyű- 
zet közepe meghajlik gépelés közben, 
vagy idővel elenged a ház illesztése, és 
ingataggá válik az egész szerkezet. Az 
aktuális divat, a világítás ezúttal nem 
teljesen öncélú, ezért annak is érdemes 
ragaszkodnia hozzá, aki egyébként 
nem szeretne feltűnősködni új periféri- 
ájával. Az olcsóbb típusok csupán egy- 
színű háttérvilágítást kínálnak, a drá- 
gábbak azonban már RGB LED-eket, 
így bármilyen színárnyalatot beállítha- 
tunk. Miután mechanikus kapcsolókat 
rejt a borítás, minden egyes gomb alá 
szereltek egy LED-et, így egyesével kü- 
lön-külön felprogramozhatjuk a vilá- 
gítást. Ez különösen akkor ideális, ha 
egyedi gombkiosztást használunk, de 
néhány gyártó olyan szoftvert is támo- 
gat, amely lehetővé teszi hasznos in- 
formációk megjelenítését a színes bil- 


Asus Cerberus Mech RGB: bevált 
recept, egyedi fűszer 


GameStar 


lentyűzet-háttérvilágítás segítségével. 
Ehhez azonban megfelelően megírt, 
szolgáltatásokban gazdag szoftver is 
szükséges, amely sajnos még nem min- 
den esetben adott, ezért ezt vásárlás 
előtt mindenképp érdemes ellenőrizni. 


Szokatlan, kellemes tapintású, kis- 

sé gumírozott hatású házat kapott az 
Asus mechanikus billentyűzete, amely 
magyar kiosztású; igaz, a magyar ka- 
rakteres gombokat (é, í, ö, ő, ü, ű) lát- 
hatóan utólag készítették el, más a be- 
tűtípusuk. A műanyagház nem csúsz- 


Cooler Master MasterKeys Pro L 
Intelligent RGB: intelligens világítás 


kál az asztallapon, de masszívságban profilt a tasztatúra belső memóriájá- csuklótámasz is utólag beszerezhető 
nem ér fel a fém-műanyag hibrid vagy ba tölthetjük fel. Sajnos a világítás ön- kiegészítő. 
a teljes ftémházas modellekig. Az Asus álló, nem tudjuk az Asus Aura Sync A Pro L a legnagyobb, teljes széles- 
külön utakon jár kapcsolóival is, és a rendszerébe bekapcsolni, pedig ezfon- .  ségű modell a MasterKeys sorozat- 
szokásos Cherry MX helyett egy má- tos fegyvertény lenne. Külön USB-port ból, amelynek léteznek kisebb, nume- 
sik gyártó, a Kaihua megoldását vá- vagy audiocsatlakozó nem került a ikus rész nélküli és egyszínű háttér- 
asztotta. A tesztre érkezett tasztatú- Cerberus Mech RGB-re, a géphez pe- világítással szerelt, olcsóbb változatai 
rán barna kapcsolókat használtak, ami —— dig egyetlen USB 2.0-n kapcsolódik, is. A legnagyobb, legdrágább modell 
nagyjából megfelel a Cherry MX-féle ennek ellenére megkapjuk a teljes anti- . . azonban RGB LED-et kapott mind- 
egoldásnak, vagyis nem túl hangos, ghostingot. A 43 ezer forintos ár ma- egyik Cherry MX Brown gomb alá, így 
és puha gombokon dolgozhatunk, egé- gas ezért a tasztatúráért. egyedi világítási sémákat állíthatunk 
szen gyorsan. A Kaihua kapcsolók mi- be, vagy választhatunk az ötletes gyári 
nőségéről heves vita folyik a netes fó- profilok közül. Ebben egy szoftver se- 
rumokon: egyesek szerint a Cherry MX gít, amely könnyen használható, de saj- 
aranyozott érintkezői nélkül a Kaihua Kiterjedt családnak számít a Cooler os csak a világítás felbrogramozásá- 
silány utánzat, de ezt cáfolja, hogy a Master kínálatában a MasterKeys szé- ban jeleskedik, ezenfelül csak a profilo- 
cég 70 millió leütésre hitelesíti a stra- ria, amelybe többféle billentyűzet tar- kat menthetjük le fájlokba. 
pabíróságot. Mi nem tapasztaltunk tozik. Ez persze nem az első mecha- Extra gombokból négy található a jobb 
gondot teszt közben, és a direkt LED- nikus, játékosoknak tervezett tasz- felső sarokban, amelyekkel a négy pro- 
es világítás is kellően fényes volt. A tatúrája a PC-s házairól, hűtőiről és fil között lépkedhetünk. Makrókat szin- 
csomagban négy extra, cserélhető, na- —— tápegységeiről ismertté vált gyártó- én rögzíthetünk, de ezek csak normál 
ancssárga gombsapkát is kapunk, de ak, és ez meg is látszik a tesztre ér- gombokra párosíthatók, és kizárólag 
ezeken semmiféle felirat nincs, és ki- kezett MasterKeys Pro L Intelligent anuálisan, a billentyűzetről elindítva. 
ondottan rondán mutatnak bekap- RGB-n. A Master eszközök egyik fon- Extra portokat, valamint dedikált mul- 
csolt háttérvilágítás mellett. tos ismérve, hogy a Cooler Master imédiavezérlő gombokat nem talál- 
Az Asus szoftvert is készített a Cerbe- számtalan kiegészítőt készít az alap- unk, pedig ennyi pénzért ezek már el- 
rus Mech RGB-hez, de érthetetlen mó- termékek mellé. A fekete, masszív mű- várhatóak lennének. Ergonómiáját te- 
don ez nem méretezhető, ami gond, anyagházas periféria eredetileg angol kintve a MasterKeys Pro L Intelligent 
ert egészen kicsi felületen kell elvé- kiosztású, de a boltban viszonylag ol- RGB kifogástalan, a gombok közepe- 
geznünk minden beállítást. A funkciók csón kapunk hozzá magyar gombokat, sen halkak, és nem túl kemények, így 
szerencsére nem hiányoznak, a makró- és egy egyszerű cserével (ehhez speci- villámgyorsan lehet gépelni, amiben 
kat és a világítást is aprólékosan meg- ális csipeszt adnak) máris magyar ki- agy segítséget nyújt az extra csuk- 
adhatjuk, majd az így elkészített öt osztású lesz gamerbillentyűzetünk. A ótámasz. 


Hiába készülnek évek óta mechani- 
kus, drága billentyűzetek, még min- 
dig kevés közöttük a magyar kiosz- 
ással rendelkező. A Cougar kevésbé 
ismert, de feltörekvő márka a hazai 
gamerperiféria-piacon, és terméke si- 
kere érdekében még a lokalizálást is 
belepasszírozta az árba. Az Attack 
X3 RGB így teljes, RWERTZ kiosztás- 
sal büszkélkedhet, és az RGB világítás 
sem hiányzik. A Cougar mérnökei a 
Cherrytől szerezték be a mechanikus 
MX Brown kapcsolókat, amelyek kel- 
lően halkak, és kellemes taktilis tulaj- 
Cougar Attack X3 RGB: egyéni donságokkal rendelkeznek. Nem kelt 
ötletek rajta a munka kimondottan Írógép- 


Mélyvíz 


MECHANIKUS BILLENTYŰZETEK 


szerű érzést, de sokan éppen ezér 
kedvelhetik meg a tasztatúrát. De- 
dikált extra gombokat ne keressünk, 
sőt extra USB- vagy audioportokat 
sem helyeztek el a billentyűzeten, vi- 
szont jól mutat a felső rész alumíni- 
umborítása. Sajnos hiába fém, nem 
tökéletesen masszív az Attack X3, 
és csuklótámaszt sem találunk a do- 
. A PC-hez két USB-vel kel 
csatlakoztatnunk a billentyűzetet, 
et megoldani a teljes NKRO 
anti-ghostingot (tetszőleges számú 
billentyű egyidejű lenyomását is ke- 
zeli). Érdekes módon a bal alsó sa- 
rokban, a Ctrl- és az Alt-gombok kö- 
zött nem a szokásos Windows-gom- 
bot találjuk, hanem az Fn-t, amely 
az F1-F12 sor másodlagos funkció- 
ját aktiválja. 

Az Attack X3-hoz a cég Cougar UIX 
szoftvere tartozik, amelynek kezelőfe- 
lülete jól mutat, a szolgáltatások kö- 
zött pedig olyan funkciókat találunk, 


Cougar UIX. Az Attack X3 kellemesen 
használható, átlagos minőségű mecha- 
nikus tasztatúra, nem hiányoznak be- 
lőle a szükséges funkciók, de egyedi- 
ségből keveset kapunk, a ház nem a 


FPS nyitott kialakítású, teljes mére- 


te ellenére kompakt, és 


szív (fém 


recseg, nem csúszkál. A 
azzal magyarázzák a te 


készülékház): 


vezők, 


agyon 
em hajlik, nem 
minimalizmust 


masz- 


ogy 


GameStar 


Logitech G413 Silvei 


talásként örülhetür 
rel 
lakozónak és a piro 
tű gombokra cseré 
go. 


AJÁNLAT 


r: ezüst fegyver 


k a mobiltöltés- 


asználható, másodlagos USB-csat- 


s, érdesített felüle- 
hető WASD-1234 


nbkészletnek. Kompakt, masszív 


ez a tasztatúra a sokat utazó FPS- 
rajongóknak készült, nekik pedig nincs 
szükségük makrókra, multimédiave- 
zérlőkre és egyéb extrákra, csak gyor- 


és tetszetős a HyperX Alloy FPS, de a 
gyorsaságot és a kiváló taktilis tulaj- 
donságokat, a hordtáskát és a mobil- 
töltési opciót leszámítva árához képest 
saságra és strapabíróságra. Valamint szolgáltatásai minimálisak, hiányzik az 
egy hordtáskára, amely valóban hasz- RGB háttérvilágítás, a szoftver és leg- 
nos és minőségi extra. alább egy hangerőszabályzó. Ennél mi 
A gombok alatt Cherry MX Blue kap- azért egy kicsit többre számítottunk 


legmasszívabb, és ehhez mérten mi so- 
kalljuk az árát. 


mint például a tetszőleges világítás 
felprogramozása és a makrórögzítés. 
Világítási profilból jó néhányat kapunk, 
és egyedi színeket is megadhatunk, de 
a felprogramozás kissé túlbonyolított. 
Ugyanez igaz a három profilba szer- 
vezett makrórögzítésre is, de legalább 
csak egyszer kell elvégezni, mert min- 


A HyperX Alloy FPS kialakításakor a 
minimalizmus játszotta a főszerepet, 
ami egyfelől jó döntés volt a fejlesztők 
részéről, ám sajnos emiatt jó néhány 


dent a fedélzeti memóriába tölt fel a dologról le kell mondanunk. Az Alloy csolók rejlenek: kiváló minőségűek, ke- 40 ezer forintért. 

mények, és hosszú úton, de gyorsa 
működnek. Ez játékon kívül még gépe- 
léshez ideális, cserébe kifejezetten han- — Nyitott dizájnt választott legújabb, 
gosak leszünk. Erre a gyártó is rájött, középkategóriás billentyűzetének a 
és már Red, illetve Brown kapcsolókkal "— Logitech. A névben szereplő Silver, 
is elérhető az Alloy FPS. A háttérvilá- vagyis ezüst elnevezés nem véletlen, 
gítás sem maradhatott le: ez egyszínű, ugyanis a tasztatúra felső része ki- 
a fényerőt öt lépésben szabályozhat- mondottan elegáns, szálcsiszolt alu- 
juk, és néhány, előreprogramozott ef- míniumból készült, ami nem csupán a 
fektus közül is válogathatunk. Mindezt . gamerek fejét fogja elcsavarni. A di- 
gyorsbillentyűkkel kell megtennünk-a Zájn mellett ez gondoskodik a masszív 
Kingston semmiféle szoftvert nem kí- felépítésről, azonban nagy kár, hogy 
nál ehhez, így makrókat sem rögzíthe- az alumínium felső lemez túllóg az al- 
tünk. A multimédia- és egyéb, dedikált . só műanyagrészen, és nem lekerekí- 
gyorsbillentyűk is lemaradtak, csak tett, így szélei egyeseket zavarhatnak. 

HyperX Alloy FPS: lövöldözésre termett az Fn-gomb lenyomásával érhetünk A mechanikát nem mástól vásárolta a 
el néhány Windows-funkciót. Vigasz- Logitech, hanem az Omronnal karölt- 
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Termék Kiosztás — Készülékház Kapcsolók Csmblarmsszss[/ atai 
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Razer Blackwidow Ultimate 2016: nagy 
öreg újratöltve 


ve saját maga fejlesztette a Romer-G 
kapcsolókat, amelyek a Cherry MX 
Redhez képest valamivel puhábbak, és 
az általános, 2 mm-es kapcsolási ma- 
gasság helyett már 15 mm-nél akti- 
válódnak. 

Az ezüst felsőrész különösen ak- 

kor mutat jól, amikor bekapcsoljuk a 
gombok alá rejtett háttérvilágítást. 
Ez nagy erejű, fehér fényt bocsát ki, 
így a láthatósággal nincs gond, de a 
LED-ek sajnos egyszínűek, RGB vi- 
lágítást nem kapunk. Habár az an- 
gol kiosztást nem lehet átállítani ma- 
gyarra, a dobozban találunk 12 darab 
extra gombot, amelyek a hagyomá- 
nyostól eltérő felületűek, oldalsó szé- 
leik közrefogják ujjainkat, ami játék- 
hoz ideális és kényelmes. 

Logitech perifériáról lévén szó a szoft- 
ver kiváló, a világításon túl renge- 

teg mindent tudunk állítani vele. A 
makróbeállítások részletesek, és mind 
egérkattintást, mind Windows-funkci- 
ókat felbprogramozhatunk - kár, hogy 
dedikált makrógombok nem kerültek 
a G413 Silverre. Ehhez hasonlóan de- 
dikált multimédiavezérlőket sem ka- 
punk, mindent másodlagos funkció- 
ként, az Fn lenyomásával érhetünk el. 
Extraként egy standard USB 2.0 port 


áll rendelkezésünkre a tasztatúra hát- 
só részén, amely adatátvitelre is alkal- 
mas, továbbá egy, a gyártótól szokat- 
lanul barátságos árat, amivel a G413 
Silver egycsapásra a teszt legolcsóbb 
példányává lépett elő. 


RAZER BLACKWIDOW 
ULTIMATE 2016 

Kevesen tudják, de a Razer készített 
elsőként játékosoknak szánt mecha- 
nikus billentyűzetet 2010-ben, és ez 
a Blackwidow nevet kapta. A termék 
kasszasiker lett, így sok utódja ké- 
szült már, amelyek közül a legutób- 
bi az Ultimate 2016 nevet viseli. A 
műanyagborítás szokatlanul vastag, 
cserébe jó tartást ad a fekete tasz- 
atúrának, amely csupán egyféle hát- 
érszínben, zölden képes világítani. 
A gombsapkák alatt nem a szokásos 
Cherry MX megoldást, hanem egye- 
di mechanikus kapcsolókat találunk, 
elyek zöld színűek. Ez a gyártó leg- 
gyorsabb és leghangosabb modellje, 
nely kifejezetten játékosok számára 
készült. A Razer kapcsolóinak érde- 
kessége, hogy az általános, 50 millió 
leütéssel szemben 80 milliószor pü- 
fölhetjük mindegyiket, vagyis a stra- 
pabírósággal nem lesz gondunk. 


a 


a 


Az Ultimate modellre sajnos sem mul- 
timédiavezérlők, sem makrógombok 
nem kerültek, ezeket csak az Fn le- 
nyomásával érhetjük el, azonban a 
Synapse szoftver ezúttal is rendelke- 
zésünkre áll. Ez a driver és beállító- 
program az egyik legjobb a mezőny- 
ben: könnyen kezelhető, látványos, és 
rengeteg szolgáltatást nyújt - bele- 
értve a teljes, játékokhoz, programok- 
hoz rendelt profilkezelést, a világítás 
felprogramozását és a makrók rög- 
zítését. 
A Blackwidow Ultimate 2016 ugyan 
nem kapott csuklótámaszt, mégis ké- 
nyelmes, a gombok mérete átlagos, de 
a felirat egészen egyedi, amihez jól áll 
a háttérvilágítás - kár, hogy az F-gom- 
bok másodlagos funkciója nincs megvi- 
lágítva. Maga a tasztatúra túl sok ext- 
rát nem nyújt, sem fedélzeti memória, 
sem extra gombok nincsenek, csupán 
egy USB 2.0 és egy audioport használ- 
ható, azonban a Synapse szoftver ha- 
talmasat dob a szolgáltatásokon. Ér- 
dekes módon a teljes N-key rollovert 
(akár minden gombot egyszerre leütve 
is működik) ezúttal nem kapjuk meg, 
de a 644 gombos anti-ghosting az 
esetek 95 százalékában elegendő lesz. 


ÖSSZEGZÉS 

Bár dizájnjukat, taktilis tulajdonsága- 
ikat és ergonómiájukat tekintve jelen- 
tős eltéréseket tapasztaltunk, mind a 
at tasztatúra igényes munka, a me- 
chanikus technológia mindegyikben 
egmutathatja vonzerejét. A dizájn 
szinte minden esetben a gamereknek 
kedvez, a szolgáltatások közül több 
is játék közben lesz igazán hasz- 
os, ennek ellenére munkához is ide- 
ális választás bármelyik modell. Ér- 
dekes módon a legolcsóbb tasztatú- 
rát a Logitech küldte egyedi Romer-G 
kapcsolókkal, cserélhető gamer 
gombsapkákkal és alumínium felső- 
résszel. A G413 Silver kellemes billen- 
tyűzet, és bár a háttérvilágítás csak 
egyszínű, kapunk extra portot, kivá- 


ó szoftvert és makrózhatóságot, ezért 
yugodt szívvel adjuk neki a GameStar 
ajánlata díjat. 
A Cougar egy feltörekvő márka érde- 
kes és egyedi dizájnnal, magyar kiosz- 
ással és szép háttérvilágítással, de le- 
hetne masszívabb, emlékezetes extrát 
em kínál, és így az ára is kissé ma- 
gas ahhoz, hogy kitűnjön a népszerűbb 
kák közül. A HyperX igazi fapados 
gamertasztatúra, de mi azonnal bele- 
szerettünk a kiváló taktilis tulajdon- 
sággal felvértezett kék kapcsolók han- 
gos kattanásaiba. A kompakt, nyitott 
alumíniumház, az extra töltőport és a 
cserélhető gombok is hasznosak, de a 
szoftver, a makrózhatóság és az RGB 
hiányoznak, így pedig túl magas az ár. 
Az Asus Cerberus Mech RGB-vel eze- 
ket mind megkapjuk, cserébe a ház 
nem a legmasszívabb, az ár túl magas, 
és a szoftveren is rengeteget lehet- 
ne még javítani. A Razer BlackWidow 
Ultimate 2016-os kiadása ízig-vérig 
gamermodell egyedi kapcsolókkal és 
olyan szoftverrel, amely az egész me- 
zőnyben a legjobb szolgáltatásokat 
nyújtja, de az RGB háttérvilágítás és a 
teljes anti-ghosting hiányzik. 
A Cooler Master tavaly indított, mo- 
dularitásra fókuszáló Master széri- 
ája nem kerülte el a billentyűzete- 
ket sem. A teszt legdrágább darab- 
ja, a Masterkeys Pro L RGB jól néz 
ki, nagyon masszív, a Cherry MX 
Brown pedig egyszerre halk és kel- 
lemes. Extraként gyári magyar gom- 
bokat és egy kényelmes csukló- 
támaszt is beszerezhetünk hoz- 
zá (akcióban ezek ingyen járnak), 
van szoftver a világításbeállításhoz, 
dedikált profilváltógombok és 
makrórögzítési opció is. A prémium 
tasztatúra így a teszt legjobbja, bár 
tény, hogy ehhez igen borsos ár tár- 
sul. Ha megelégszünk fehér háttérvi- 
lágítással, ugyanezt a modellt 15 ezer 
forinttal olcsóbban is beszerezhetjük, 


ami kiváló ajánlat. 
Simánmarti. 
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ÉNY, HOGY AZ EGÉR FOGYÓ- 
1] ESZKÖZ, FŐKÉNT A JÁTÉKO- 
SOKNÁL. Ugyanakkor az egyik 
legfontosabb kommunikációs eszközünk, 


hiszen a hajszálpontosan pozicionált egér- 
kurzor dönthet virtuális életről és halálról. 


Specifikáció: 

14400 dpi 

180 cm hossz 
műanyagbevonatú kábel 
max. 309 gyorsulás 
kétkezes kialakítás 

lézeres szenzor 

és nyolc programozható gomb 
RGB világítás 


túrázott, Így még a legnagyobb melegben ügg, sok olyan játékosról hallani, aki k 


Az utóbbi egy hónapbar 
es gameregere dolgozott az asztalunkon, 
a teszt végére egészen hozzászoktunk. 
A Trust már a csomagolással szeret- 
né felhívni a felhasználók figyelmét ar- 


foghatnak a kezükbe. Ezt a dobozkülala- 
kot az összes többi, gamertémájú kiegé- 
szítőjénél megcsodálhattuk; kifejezetten 
jól néz ki ez az egységes megoldás, pré- 
mium érzetet ad még akkor is, ha tud- 

juk, hogy belül valójában semmilyen ext- 


irat nagyon jól néz ki, bár kétlem, hogy 
a gamer célközönség tényleg észreve- 
szi a különbséget egy alacsonyabb dpi-s 
egér és e között. Az eszköz felszíne tex- 


a, hogy hamarosan egy egyedi terméket 


ra kiegészítő nem lapul. A 14 400 dpi fel- 


a Trust GXT 177- . sem izzad rá a kezünk, stabilan a helyén 


narad, nem csúszkál. Az apró barázdák- 
ban azonban nagyon könnyen megtapad 
a szösz és a kosz, Így érdemes rendsze- 
resen tisztítani, különben pár héten belül 
vállalhatatlanul mocskos lesz, ezt pedig 
nem érdemli meg a GXT 177. Az oldalsó 
két LED-csik és a Trust-logó is szépen vi- 
lágít, saját szoftverét letöltve szinte bár- 
nilyen egyedi színt kikeverhetünk, és még 
a villogás ütemét is magunk szabályoz- 
hatjuk. Nagyon könnyű eszköz, nem kell 
megerőltetnünk a csuklónkat ahhoz, hogy 
negpördüljünk egy FPS-játékban. Sze- 
nély szerint én jobban kedvelem azokat 
a típusokat, amelyeknek súlyokkal sza- 
bályozhatjuk a tömegét, de ez egyéntől 


Samsung Galaxy S8 


ITKÁN ÍRUNK TELEFONRÓL, 
R: A LEGÚJABB GALAXYVAL 

SZERZETT ÉLMÉNYEINKET 
MINDENKÉPPEN SZERETNÉNK 
MEGOSZTANI VELETEK: LEHET, 
HOGY ANNYIBA KERÜL, MINT EGY 
GAMER-PC, DE CSERÉBE MINDENBŐL 
A LEGJOBBAT NYÚJTJA. Kissé ugyan 
csúszik, és törékenynek tűnik első kézbe- 
vételkor, mégis nagyon kényelmes, elegáns 
és prémium a Galaxy S8. A Samsung 
idén jelentősen megnyújtotta az új Galaxy 
elefont hosszában, ám ez nem járt a kávák 
szélesedésével, sőt: gyakorlatilag az S8- 
nak nincs is kávája. Mielőtt még rátérnénk 
a telefon árára, érdemes végignézni, mi 
indent sikerült ebbe a vékony, mindössze 
8 mm vastag készülékházba belezsúfolni. 
A központi egység természetesen Exynos, 
méghozzá a jelenlegi legerősebb, 8895-ös 
SoC, amihez 4 GB RAM és 64 CB tárhely 
kapcsolódik. A kijelző 2560x1440 pixel 
felbontású, és Super AMOLED, így a 
képminőség a valaha volt legjobb. 
Az előlapi 8 MP-es kamera szép 
szelfiket készít, azonban az igazán jó ké- 
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pekhez a hátlapi 12 MP-es képalkotót 
ajánlott használni, amely nappali fény- 
ben eléri a dc$ágább kompakt gépek mi- 
őségét, és még rossz fényviszonyok 
mellett is egészen jó képeket készít. Kis- 
sé szerencsétlen tervezés eredménye- 
ként a hátlapra, az objektív mellé került 
az ujjlenyomat-olvasó, azonban aki ezt 
em szeretné használni, arcfelismerést 
és íriszszkennelést is beállíthat. A káva- 
mentes, lekerekített kijelző oldalsó ré- 
szein személyre szabható gyorsmenüket 
alálunk, így a keskeny telefon hasznos 
ársunk lesz, és hamar hozzászokunk 
majd. Az Android 7.0-n futó TouchWiz 
kezelőfelületet sikerült ehhez a szokat- 
an, 18,5:9-es képarányhoz szabni, és né- 
nány alapszoftver is szépen alkalmazko- 
ik, előtelepített programra pedig olyan 
agyon sokra nem kell számítanunk. 
szolgáltatások és az extrák listája 
ég kilométerhosszú, jackcsatlakozót, 
ízállóságot, zsinórnélküli töltést és 
uetooth 5-öt is kapunk, így csak 
gyetlen negatívumot tudunk felhozni, 
égpedig a 275 ezer forintos árat. 


pe 


ped 


EH. 


2 (B 


jezetten a pehelykönnyű modelleket pre- 
erálja. Kétkezes egér: jobb- és balkeze- 
seknek egyaránt kézre esik. Teljesen szim- 
metrikus, mindkét oldalán két-két gomb 
alálható, ezeket a Trust weboldaláról le- 
ölthető szoftverrel szabadon programoz- 
hatjuk. Jobbkezesként nem túl kényelmes 
a jobb oldali gombokat megnyomni, kis- 

ujjammal többször akaratlanul is aktivál- 
am ezeket. A Trust GXT 177 egy korrekt 
egér; nem az extráival kábít el minket, te- 
szi a dolgát, mint minden rendes rágcsá- 


ó. A húszezres kezdő árcédulát azért túl- 
zásnak tartjuk, de amint egy komolyabb 
akcióban beszerezhetővé válik, nyugod- 
an tegyetek vele egy próbát, nem fogjá- 
ok megbánni. 


beépített memória 
textúrázott felszín 


Pro: 
kétkezes kialakítás, tet- 
szetős külső, jó szoftver 


Kontra: 

könnyen koszolódik, két 
kényelmetlen gomb, 
magas ár 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ar: 274 990 Ft 

WeD: samsung.hu 


Specifikáció: 
Samsung Exynos 8895 
SoC; Mali-G71 MP20O 
GPU; 4 GB LPDDRA 
RAM; 64 GB tárhely 
(4256 GB m$SD); 5.8", 
2960x1440 Super 
AMOLED-kijelző; 8/12 
MP kamera; írisz-, arc- 
és ujjlenyomat-felisme- 
rés; jackcsatlakozó, USB 
Type-C; 3000 mAh, 
gyorstöltés; IP68 mi- 
nősítés; 1489x68,1x8 
mm; 155 g 


Pro: 

prémium kategória 
kívül-belül, elegáns, jó 
kezelőfelület 


Kontra: 

csúszós borítás, 
ujjlenyomat-olvasó rossz 
helyen, nagyon drága 


videokártya e-sporthoz 


MSI Radeon RX 550 Aero 
ITX 2 GB OC 


OHA NEM VOLT MÉG EKKORA 
S. AZ E-SPORT-VGA-RA, 

ÉS EGYRE TÖBB A HÉTVÉ- 
GI GAMER IS: NEKIK KÉSZÜLT 
A RADEON RX 550, AMELY PONT 
ANNYIRA ERŐS, AMENNYIRE KELL: 
LETESZTELTÜK, MIRE IS KÉPES VA- 
LÓJÁBAN. Sokakat lehet, hogy meglep 
a tény, de igaz, hogy a legnépszerűbb 
játékok nem a vadonatúj, AAA címek, 
amelyekhez bivalyerős hardver vagy a 
egújabb konzol szükséges. A legtöbben 
manapság kompetitív, főleg multiplayer 
címekkel játszanak, amelyekben számít 
gyan a grafika, azonban a játék motorját 
a sebességre fókuszálva írták meg, hogy 
az gyenge-közepes gépen is jól fusson, és 
így minél szélesebb réteghez elérjen. 


INTEGRÁLT HELYETT BÁRMI 

Aki egyszerű, kifejezetten olcsó video- 
kártyát keresett alkalmi játékra, e-sport- 
a, annak ott voltak a nevetségesen har- 
matgyenge modellek és a használt VGA- 
kártyák - egyik sem a legjobb megoldás, 
bár utóbbiból azért ki lehet fogni jó vé- 
eleket. Mostantól azonban sokkal jobb 
elyzetben lesznek azok, akiket az ilyen, 
kompetitív címek érdekelnek, illetve csak 
néha-néha játszanának, ugyanis nem kell 


az integrált GPU-t izzasztani a diavetíté- 
sért, sem széttörni a családi malacper- 
selyt, hogy VGA-t vehessenek. Az AMD 
és az Nvidia is rászálltak erre a szeg- 
mensre, így rögtön több lehetőség is 
akadt, ami itt is árversenyhez vezet. Mi 
most az AMD megoldását vizsgáltuk meg 
közelebbről. 


GYENGE POLARIS 
Az új, RX400-as előd nélküli Radeon RX 
550 bejelentése nagy port kavart, mert 
égető szükség volt a piacon egy olyan vi- 
deokártyára, amely kifejezetten az ilyen 
játékokhoz, az e-sporthoz igazított tel- 
jesítményű, miközben fillérekbe kerül. A 
Polaris 11-alapú Lexa GPU természetesen 
14 nm-en készült, és éppen ezért nagyon 
keveset fogyaszt, ahogy hőt sem igazán 
ermel. Ez alapvetően fontos, sok ilyen 
PC-t gyenge tápegység hajt meg, és a hű- 
ési rendszer sem tökéletes. A kártya fizi- 
kai mérete szintén fontos: a gyárilag épí- 
tett, egyedi gépekben sokszor csak low 
profile kialakítású és/vagy egy kártyahe- 
yes VGA fér el. 
Az RX550-en dolgozó chipbe, amely 
indössze 101 mm? méretű, 512 
shaderprocesszor és 32 textúrázó került, 
vagyis jelentősen gyengébb, mint az RX 


INFO 


Forgalmazó: 
Micro-Star International 
Ar: 29 990 Ft 

WeD: www.msi.com 


Specifikáció: 

AMD Lexa, 14 nm GPU; 
Polaris IL alapok; 
512/32/16 darab Shader/ 
textúrázó/RoP-egység; 

2 GB GDDR5, 128 bit 
VRAM; 1203/7000 MHz 
GPU/VRAM-órajel; 

155 cm kártyahosszúság; 
nincs kiegészítő tápcsatla- 
kozó; 746/1683/3620 pont 
3DMarkB3 Fire Strike; 
1100 pont 3DMark13 Time 
Spy; 253 fps Metro Last 
Light Redux; 418/739/624 
pont Unigine Heaven/Valley/ 
SuperPosition; 226 fps Rise 
of the Tomb Raider; 169 
fps Doom; 32 fps Batman: 
Arkham Knight; 52/115 W 
rendszerfogyasztás (min/ 
max) 


Pro: 

e-sporthoz elegendő 
teljesítmény 1080p 
alatt is, alacsony 
fogyasztás, fejlett GPU 


Kontra: 

nem low profile, AAA 
játékokhoz gyenge, 
egyelőre magas ár 


460 vagy az egyéb, alsó-középkategóri- 
ás kártyák. Az órajel természetesen eléri 
az 1 GHz-et, de ennél is fontosabb, hogy 
a fedélzeti memórián nem spóroltak, a 2 
GB, 128 biten kapcsolódó GDDR5 VRAM 
elegendő ehhez a teljesítményhez, és nem 
fojtja le a GPU-t. Miután a hirdetésekben 
jól mutatnak a nagy számok, természete- 
sen készült a kártyából 4 GB-os verzió is, 
de ezt a gyenge GPU nem tudná kihasz- 
nálni, ezért erre felesleges akár csak 2-3 
ezer forintot is költeni. 
Az MSI Radeon RX 550-es kártyája nem 
kimondottan nagy, de két kártyahelyet el- 
oglal a hűtés, és teljes magasságú, ami 
minigépek tulajdonosai számára kizáró 
ok lehet. A teljes nyáklapot hűtő fedi, mi- 
által 100 százalékos terhelés alatt is ala- 
csony zajszintet kapunk, miközben egy 
kis gyári tuningnak is örülhetünk. 


PC MASTER RACE-LITE 

Az olyan varázsszavakat, mint a 4K, az 
Ultra High Detail vagy az élsimítás felejt- 
sük el - az RX 550-nel ezekre esélyünk 

sem lesz. Ahogy méréseinkből is jól lát- 
szik, az RX 550 nem dönt meg egyetlen 
sebességrekordot sem, azonban egyvala- 
miben nagyon jó: olcsó. Pontosabban ol- 
csó lehetne, mert az újdonság hatása, a 
valutamozgás és a GeForce GT 1030 ké- 
sőbbi indulása még érződik. 

Az összehasonlíthatóság kedvéért az RX 
550-en is a szokásos Ultra Auality beál- 
lításokat használtuk 1080p felbontás- 
ban, azonban a kártyát nem erre tervez- 
ték. Dota 2, League of Legends és CS:GO 
neccseken kell jól szerepelnie, és ezek 
alatt nem is hagy cserben: 1080p-ben, 
aximális beállításokkal sikerült 100-120 
ps-t elérnünk minden esetben, ami nagy 
szó egy ilyen kicsi és (hamarosan remél- 
etőleg) olcsó kártyától. Ha a tökéletes 
és egyben reális árat kellene meghatároz- 
unk az RX 550-hez, mi valahol 22 ezer 
orint körüli összeget mondanánk: ennyi- 
ért ezt a kártyát megéri megvenni, mert 
ejlett, az MSI gyárilag tuningolt, a hű- 
tés halk, a fogyasztás alacsony, és bárme- 
lyik integrált GPU-nál klasszisokkal job- 
ban teljesít. 
Aki mégsem tud várni az árak érezhe- 
tő csökkenéséig, annak ott a GT 1030, 
amely DX12, Vulkan stb. alatt némileg 
lassabb, DX9/DXII alatt viszont jobb, és 
az ára már most szépen esik (26 ezer fo- 
rint körül áll). Mi azonban mégsem ezt 
ajánljuk, hanem az egyéves Radeon RX 
460-at, aminek a 2 GB-os változatát 
most 31 ezer forintért adják, és mindkét 
kártyát 60-15096-kal megveri. 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, a 6 
HARDVER iwxácsavó 


CPU-HŰTŐ TÁPEGYSÉG NOTEBOOKTÖLTŐ 
FHSPAWindale 4 FSP.Dagger 600 EFSPNBH6GSW 


ártó: FSP 
Ár: 31900 Ft 

ártó: FSP 
Ar: 12 900 Ft 


ártó: FSP 
Ár: 9490 Ft 


ASRock B250M Pro4 
25990 Ft 
asrock.com 


Zalman HI 
46800 Ft 
zalman.com 


Lenovo Ideapad Y910 Samsung 960 EVO 500 GB 
1048000 Ft 76600 Ft 
lenovo.hu 


samsung.hu 


NZXT H440 
38900 Ft 
nzxt.com 


MSI B250M Mortar 
27 400 Ft 
msi.com 


Acer Predator 17 Plextor M6e 512 GB 
739990 Ft 119900 Ft 
acer.hu plextor-digital.com 


Cooler Master Silencio 6525 
34900 Ft 
coolermaster.com 


MSI B250M Pro-VD 
21200 Ft 
msi.com 


MSI Dominator Pro GTÓ2VR Crucial MX200 500 GB 
813000 Ft 51800 Ft 
msi.com crucial.com 
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EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
: INTEL 
GAMER - LGA1151 
§ 4 a Intel Core i7-7700 106900 Ft 
BELEPO KONZOLVERŐ PC KILLER GAMER Intel Core 157600K 72600 Ft 
Intel Core i3-7350K 55100 Ft 
Intel Core i3-6320 51700 Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Core i3-7100 34300 Ft 
Intel Pentium G4560 17800 Ft Intel Core i3-7100 34300 Ft Intel Core i5-7600K [docAuthor Intel Pentium 64560 17800 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPS8OF 1800 Ft Arctic Alpine 11 Pro rev.2 3100Ft Noctua NH-U12S 21900 Ft AM4 
TESZ SZ IINttktij Alaplap KEZANKERNKFT i AMD Ryzen 7 1800X 154900 Ft 
aplap aplap 
Gigabyte B25OM-D2V — 20600Ft —  ASRock B25OM Pro4 25990Ft — Gigabyte Z270X-Ultra MANDARYZSTÁTREZOBRB EROTKE 
ke. TEtéteoeAÚ 46400 Ft AMD Ryzen 7 1700 101900 Ft 
Memória eéertstaa E CEGE TNNETüENTHEGHHET EE AMD Ryzen 5 1600X 88200 Ft 
8 GB HyperX Fury DDR4- yperX Fury Memória AMD Ryzen 5 1500X 
2133 kit 22700Ft — DDR4-2133 kit 22700Ft —— Corsair Vengeance DDR4- SS SAKÁL 
EZRES NETEECETEET JBEHZEETNEEEKEGGEET 2400 16 GB kit 41700 Ft AMD Ryzen 5 1400 53100 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya me e ME b. 
Gigabyte Radeon RX 460 Gigabyte Aorus Grafikus kártya AMD FX-8320E 
WindForce 0C 4 GB 35200Ft —— RX5704GB 65900Ft —— Gigabyte GeForce GTX S2800-k 
SGNGSSNZZZttz..—.nyyiji...z...—.———mggszzzzílíi toy ek nze. 132900 Ft (Ede áN ááá 19000 Ft 
SSD sSD NNNNSNNKKttüüymüüüy9yüüüüüRKl . A WD A10-7850K 29400 Ft 
- Kingston SSDNow UV400 SSD AMD A10-7700K 23000 Ft 
MESZ ANTÉdoétt6b 240 GB 26900 Ft Samsung 8550 EVO5OOGB 48900 Ft 
erevlemez KKttttttejiéö o, / ÉLeeggKKETEEEKETEKKKEmEEEE 
WD Caviar Blue 1 TB Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
7200 rpm 14500 Ft z WD Red 3 TB 34400 Ft Intel LGA1150/1151 
EN ZEZOKTKEKEKTNEDKHTa , e Gigabyte 72270X-Ultra Gaming 46400 Ft 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység ASRock B25OM Pro4 25990 Ft 
- LG GH24ANSBO 4000 Ft 2 ű 
ASRock 797 Anniversary 25300 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház AMD AM4 
Raijintek Arcadia 10000 Ft Thermaltake Versa H13 14200 Ft Corsair Carbide Spec-03 19000 Ft Asus RoG Crosshair VI Hero B3400Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység Gigabyte Aorus AX370- 
FSP Hexa 400 W 12800Ft FSPHexat 500 W 16100Ft  — Corsair BuilderCX60OOv2 22900Ft EME 64600 Ft 


ASRock Fatallty X370 GamingK4 52300 Ft 


AMD AM3-1/FM2-t 


Gigabyte 990X-Gaming 
SLI (AM3--) 27900 Ft 


Gigabyte F2A88XM-D3HP (FM2?) 18800 Ft 
ASRock 970M Pro3 (AM3--) 19100 Ft 


Ö különösen ajánlott INFO 


Ár: 35 200 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikációk: 

AMD Baffin, 14 nm GPU 
896/56/16 shader, 
textúrázó, RoP-egység 
4 GB GDDRS5, 128 bit 
VRAM 

1212/7000 MHz GPU/ 
VRAM órajel 


191 cm hosszúság 

2 kártyahely vastagság, 
2 ventilátor 

nincs kiegészítő tápcsat- 
lakozó 


Pro: 1080p 30 fps-re 
elég, nagyon csendes, jó 
ár-érték arány 

Kontra: minimális 
gyári tuning, komoly 
órajelemelés kizárva 


[/ 


VIRTUÁLIS HŐSÖK PSZICHOLÓGIÁ JA 


AVALY TÉLEN AZ ELTE KLI- 
Í NIKAI PSZICHOLÓGIA ÉS 

ADDIKTOLÓGIA TANSZÉ- 
KÉNEK VIDEOJÁTÉKOKKAL FOG- 
LALKOZÓ KUTATÓCSOPORTJA 
NAGYSZABÁSÚ FELMÉRÉSBE 
KEZDETT A GAMESTAR SEGÍT- 
SÉGÉVEL, AMELYRE BIZTOSAN 
SOKAN EMLÉKEZTEK. Célja az 
volt, hogy jobban megismerjük a ma- 
gyar játékosokat: kik ők, milyen moti- 
vációkkal rendelkeznek, milyen típt 
sú játékokkal szeretnek játszani, emel- 
ett pedig a laikusokat is foglalkoztató 
problémás játékhasználat, vagyis a 
függőség jelenségére igyekeztünk ma- 
gyarázatot találni. Először is szeret- 
ém megköszönni a teljes csapat ne- 
vében, hogy részt vettetek ebben a 
kutatásban, hálásak vagyunk a renge- 
eg pozitív és építő visszajelzésért. 


Az első kérdés, amelyre bizonyára kí- 
váncsiak vagytok, hogy tulajdonkép- 
pen hányan vettetek részt a december- 
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Den 
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seg 
bár 
nin 


síth 


kez 
sad 


ár 
kik 


alt 


szá 


jétek kellő kritikával az eredményt, hiszer 
ról beszélünk (több 
atok nem általáno- 


Abban az esetben lehet 


avétellel dolgoztunk volna. Ugyanakkor jó 


lezajlott felmérésben. A kérdőívet 7815 fő 
kezdte el kitölteni, ebből végül 5623-at fogad- 
unk el, több okból: egyrészt sokan félbehagy- 


és később nem tértek vissza hozzá, más- 


észt akadtak egymásnak ellentmondó vála- 
szokat adó felhasználók, az ő adataikat nem 
udtuk volna biztonsággal használni az elem- 
zéskor, ezért inkább kihagytuk. 
agyon örültünk, hogy ilyen sok lelkes gamer 


ítette amunkánkat, mindazonáltal kezel- 


milyen nagy elemszán 
t 5000 játékos), az ad 
atók a teljes magyar gamerpopulációra. 
e 
a 


általános követ- 
etéseket levonni, ha a teljes magyar tár- 
alomnak megfelelő, reprezentatív min- 


pontot nyújthat ahhoz, hogy megtudjuk, 


ak feltárásához. Kezdjünk is bele! 


t említettem, a vizsgálat egy 5623 főt 
mláló adatbázison alapszik. Nemi elosz- 


azok, akiket játékosoknak nevezhetünk, és 
ehetőséget kínál a játékhasználat mintáza- 


lás tekintetében a férfi kitöltők voltak túl- 
súlyban, akárcsak sok más, online játéko- 
sokkal felvett vizsgálatban. A kitöltők csu- 
pán 996-a (510 fő) volt nő. Ugyanakkor az, 
hogy a női játékosok sokkal kisebb arány- 
ban vettek részt a kutatásban, nem jelenti 
azt, hogy ne lennének ugyanolyan szenvedé- 
lyes játékosok. 
A kitöltők életkorukat tekintve átlagosan 23 
évesek. A legfiatalabb 14 éves (ez egyébként 
az alsó korhatár volt, amely alapján a részt- 
vevők kitölthették kérdőívünket), a legidő- 
sebb pedig 59 éves. Korábbi kutatásunkban, 
amely ugyancsak a gamerek játékhasznála- 

i szokásait volt hivatott felmérni, hasonló 
életkori eloszlást figyelt meg kutatócsopor- 
unk (alsó korhatár 14, felső korhatár 64 év), 
amely arra enged következtetni, hogy mind 
hazai, mind nemzetközi játékosokkal kapcso- 
atos felmérésekkel összecseng a mi eredmé- 
nyünk. Eszerint nem egy szűk réteg az, aki 
videojátékokkal játszik, hanem az egészen 
iataloktól az idősebbekig bárki kedvelt szó- 
rakoztató tevékenységévé válhatnak a játé- 
kok. A kitöltők 8296-a a 15 és 30 év közötti 
korcsoportból került ki. 


NEMEK ÉS JÁTÉKIDŐ 


Habár a nemi eloszlás kutatásunkban 
egyenlőtlen (91 vs. 999 a férfiak és 

nők aránya), mégis érdemes lehet pár 
szót szólni arról, hogy a női és a férfi 
játékosok játékhasználatában felfedez- 
hető-e eltérés. Játékidő tekintetében a 
hétköznapi aktivitásban mutatkozott 
különbség. A nők inkább napi 1-2 órát 
szánnak játékra hétköznapokon, míg a 
férfiakra inkább a 2-4 óra jellemző. A 
hétvégén játékra fordított idő mennyisé- 
ge azonban nem különbözött: mind a női, 
mind a férfi játékosok átlagosan napi 
4-6 órát fordítanak játékra. Vagyis nem 
mondhatjuk azt, hogy a női játékosok ne 
lennének ugyanolyan elkötelezettek egy- 
egy játék mellett, mint a férfi gamerek. 


Srácok, készüljetek 


a wipe-festre! 


HA TE MONDOD 


, Szerintem 


A Játéknak EIBTÁB kell azt, amít a játékos 
érez, és vele együtt kell változnia." 


A játékosok 5996-a egyedülálló volt 

a kérdőív kitöltésének idején. 1890- 

uk családi állapotának a párkapcso- 
latot jelölte meg úgy, hogy nem él- 
nek együtt; ennél egy kicsivel keve- 
sebben, a kitöltők 1796-a nyilatkozott 
úgy, hogy párkapcsolatban együtt él 
a párjával, 590-uk pedig házas. Ami 
iskolai végzettségüket illeti, arra kér- 
tük a kitöltőket, hogy az oktatásban 
eltöltött éveik számát adják meg. Eb- 
ből kifolyólag a játékosok átlagosan 
13 évet töltöttek eddig oktatási intéz- 
ményben, vagyis mintánkat tekintve 
sokan felsőfokú tanulmányaikat kez- 
ik vagy kezdték meg, illetve az érett- 
ségi vizsga évében járn 
Emellett a játékosok 4096-a teljes ál- 
lásban dolgozik, 696-uk részmunka- 
idős, 899-uk pedig alkalmi munká- 
kat végez. A vizsgálatban résztvevők 
5890-a a kitöltés idején még tanuló- 
nak vallotta magát, az ő esetükben a 
legalább alkalmi munkát vállalók ará- 
nya 3096 volt. 


a 
je 
; vi 


MENNYIT ÉS HOGYAN 
JATSZUNK? 

Valószínűleg mindig fontos kérdés 
lesz a játékokkal eltöltött időmennyi- 
ség, tekintve, hogy sokan a mai na- 
pig azzal vonják összefüggésbe a já- 


ékok problémás használatát, hogy 
valaki sokat játszik. Valójában azon- 
ban korábbi kutatásaink alapján is el- 
ondhatjuk, az, hogy ki mennyit ját- 
szik, nem függ össze azzal, hogy 
vjátékfüggő"-e. Sokkal inkább az ha- 
ározza meg, hogy probléma lehet 

a játékhasználati szokásaiban, hogy 
ennyire sikerül megfelelően beépíte- 
nie a videojátékokat mindennapi fon- 
os vagy éppen hobbijellegű tevékeny- 
ségei közé. 

De ne siessünk ennyire előre! Arról is 
megkérdeztük a játékosokat, meny- 
nyi időt töltenek el kedvenc játékaik- 
kal hétköznap és hétvégén. Válaszaik 
alapján elmondható, hogy hétköznap 
átlagosan 1-2 órát játszanak, míg hét- 
végén akár ennek többszöröse, a napi 
átlagos 4-6 óra is játékra szánt idő- 
vé válhat. 
A játékidő mellett kíváncsiak voltunk 
arra is, hogy a gamerek milyen plat- 
formon játszanak. Nem akarunk vitát 
szítani, de úgy tűnik, a PC-sek van- 
nak többségben. Az asztali PC-t/lap- 
topot napi szinten használó játékosok 
aránya 6699 volt, míg a konzolok el- 
kötelezett hívei a minta 1396-át tet- 
ték ki, a mobileszközök (mint telefon, 
tablet, kézi konzolok) használói pedig 
a minta 3096-át adták. Mint látható, 


:Az együtt játszás öröme az - . 
egyik legfontosabb motiváció 


az arányok meghaladják a 10096-ot, 
ami egyértelműen arra enged követ- 
keztetni, hogy sok játékos több plat- 
formot is használ játékra. Emellett ér- 
demes megemlíteni, hogy a konzol- 
használók (PlayStation, Xbox) között 
az alkalmi felhasználók voltak több- 
ségben, szemben a napi szinten ezt a 
platformot választó játékosokkal. A 
legalább havonta egyszer konzolon 
játszók aránya majdnem duplája volt 
2499) a napi szintű felhasználóknak. 
Amikor arra kerestük a választ, hogy 
ilyen műfajokba tartozó játékokkal 
szeretnek a magyar gamerek játsza- 
i, először is fontosnak tartottuk azt 
megkérdezni, hogy az online (és eb- 
ből kifolyólag többjátékos lehetőséget 
magában hordozó) vagy inkább az 
offline-nak mondható játékokat pre- 
ferálják. Az elmúlt egy évre vonatko- 
zó válaszok alapján a gamerek 5996-a 
az online játékokat részesítette előny- 
ben, szemben az offline játékokkal. 
Magukkal a játékműfajokkal kapcso- 
latban, mint korábbi kutatásainkban 
is, nagy fába vágtuk a fejszénket, hi- 
szen sokszor nehéz egy adott játékot 
műfaji kategóriába sorolni (még a fej- 
lesztőknek is). Így a korábbi években, 
a GameStarral együttműködésben 
végzett kutatásainkkal ellentétben 


most nem csak a három legnépsze- 
rűbb műfajra (szerepjáték, lövöldö- 
zős, stratégia és egyéb) kérdeztünk 
rá, hanem ennél sokkal árnyaltabb 
osztályozást alkalmaztunk, lehetősé- 
get adva a résztvevőknek a könnyebb 
választásra, hogy kedvenc és leg- 
gyakrabban játszott játékukat a meg- 
felelő kategóriába sorolhassák. Így 
kerültek be a választható opciók kö- 
zé a MOBA, a sport/verseny, a szimu- 
átor és a visual novel játékkategóriák 
is. A legnépszerűbb műfajnak a lövöl- 
dözős játékoké bizonyult (2096), nyo- 
mában a szerepjátékokkal (2796), míg 
a dobogó harmadik helyét a MOBA 
foglalta el (1490). A játékműfajok szá- 
zalékos eloszlását a mellékelt ábrán 
áthatjátok. 
Fontosnak tartottuk azt is megkér- 
dezni, hogy a játékosok kivel játsza- 
nak együtt. Szívesebben töltik el 
az időt a virtuális világokban bará- 
taikkal, családtagjaikkal, számuk- 
a ismeretlen vagy a játékban megis- 
mert gamerekkel? A magyar játéko- 
sok többsége (3996) egyedül szeret 
játszani, 2099-uk offline barátakkal 
(vagyis azokkal a barátokkal, akiket 
em az interneten keresztül ismer- 
tek meg, de ott is tartják velük a kap- 
csolatot). 1790-uk az online, játék s0- 
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Extra life 


) JÁTÉKPSZICHOLÓGIA 


Jatékosszokások 


Naponta játékban eltöltött idő (99) 


4-6 óra 


Hétköznap Hétvégén 


Legfőbb játékműfajok az elmült egy évben (99) 


Milyen eszközön játszol? 


Játékosok motijváCcIÓI . Ritkábban, mint havonta 
(5-ös skálán adott pontszámok átlaga) (Legalább havonta 
e e B e e Ülése e e b e e Legalább hetente 
1000 vwverevés ("080 
400600 vers enes ( " ) 00 
460400 VWVerüzés 57-88 PC/laptop Konzol Mobileszköz 
(1 (1 90e készségfdleszés " "80 
Fantázia (1 000 


Rekreácó  — ("( 00 


Férfiak NŐR 
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-Azt mondták, bármi tehetek: ) 
Én hőssé váltam 


:Profi vagy amatőr? A játék - ) 4" "A női játékos nem ritka, 
: szeretete közös bennünk . mint a fehér holló 


ÚGY TŰNIK, HOGY A MAGYAR JÁTÉKOSOK ÁLTALÁNOSAN A JÁTÉKOT ARRA 
SZERETIK HASZNÁLNI, HOGY FELOLDÓDJANAK, KIKAPCSOLÓDJANAK, 
ÉS A MINDENNAPI ÉLETÜK SORÁN MEGÉLT FESZÜLTSÉGET LEVEZETHESSÉK 


rán megismert barátait preferálja, ógia és Addiktológia Tanszékének vi- atot elűzzük, és levezethessük a já- mely motivációk miatt játszanak szí- 
1590-ukat pedig nem zavarja, ha tel- deojátékokkal foglalkozó kutatócso- tékon belül a feszültségünket. Sokan vesen. A 18 év alattiaknál jelen vizs- 
jesen ismeretlen játékosokkal kell egy portja 2012-ben ugyancsak feltet- azért játszunk, hogy fejlesszük kü- gálatban azt találtuk, hogy a megküz- 
csapatban lenniük. Viszonylag kis szá- e ezt a kérdést: miért is szeretnek a önböző képességeinket (koordináció, dés mellett a képességek fejlesztése 
zalék (496) a szüleivel vagy testvérei- gamerek játszani? Az egyszerű kér- koncentráció), vagy esetleg afantázia — és a versengés is kimagaslóan fontos 
vel szereti eltölteni játékra szánt ide- désből kutatás forrt ki, és megszü- miatt, hogy új szerepeket, identitáso- volt. Ezzel szemben a felnőtt game 
jét, 599-uk inkább a párjával játszik. etett egy kérdőív, amelyet a vide- kat próbáljunk ki. Emellett lehetősé- kitöltőknél a megküzdés mellett a 
A kitöltők 2490-a gamerközösségnek ojátékosok motivációinak vizsgála- get nyújthatnak a játékok arra, hogy készségfejlesztés és a menekülés je- 
szervezett rendezvényekre (például a ához nemcsak mi használunk mind elmeneküljünk a való életbeli problé- ent meg meghatározó tényezőként. 
PlayIT-re) is szívesen jár, 4799-uk pe- a mai napig, hanem számos kutató- mák elől, és elfeledkezzünk gondjaink- . Az eredmények alapján azt a követ- 
dig szívesen venne részt ilyen esemé- csapat nemzetközi körökben. A kuta- ól (menekülés motiváció). keztetést vonhatjuk le, hogy a játék 
nyeken, de nincs rá lehetősége. ás nyomán hét motivációt találtunk, Látható, hogy a teljes magyar gamer- emcsak szórakoztató funkciót töl 
amelyek általánosan jellemezhetik a mintán belül a legerősebb motiváció a be a játékosok életében, hanem egy- 
gamereket. Az egyik ilyen, amely is- megküzdés (coping) volt, ezt követte fajta megküzdési mód lehet, amely 
Régóta foglalkoztatja a kérdés a ku- merős lehet, a társas motiváció, vagy- . sorban a készségfejlesztés, a menekü- segít túllendülni a való életbeli prob- 
tatócsoportokat, hogy miért is sze- is azért szeretünk játszani, hogy meg- és, a versengés, a fantázia, a rekreáció émákon, akár csak azzal is, hogy né- 
retnek a játékosok órákat eltölteni a ismerkedhessünk új emberekkel, se- és végül a társas motiváció. Magyarán hány órára kikapcsolódik általuk az 
képernyő előtt egy olyan tevékeny- gíthessünk nekik, és átéljük az együtt úgy tűnik, hogy a magyar játékosok ál- . ember. Ebben a cikkben kutatásunk 
séggel, amelyre sokan még mindig játszás örömét. A versengés motivá- talánosan arra szeretik használni a já- első felét mutattam be, amelyben az 
kétkedve tekintenek. Játékosként per- ciója kézenfekvőnek tűnhet, hiszen so- tékot, hogy feloldódjanak, kikapcsolód- alapvető játékhasználati szokásokat 
sze nem nehéz válaszolnunk erre a kak számára komoly motiváló erőt je- — janak, és levezessék a mindennapi éle- és motivációkat vizsgáltuk. A követ- 
kérdésre, hiszen ha nem lennénk moti- " lent képességeik összemérése mások- tük keltette feszültséget. kező lapszámban a videojáték-hasz- 
váltak, hogy egy adott játékkal játsz- kal és a versenyre kelés. A játékokat A motivációs mintázatok különbségé- nálat két érdekes oldalát tárgyaljuk 
szunk, ezer és egy másik tevékeny- használhatjuk rekreációs céllal, hogy re több nemzetközi és hazai kutatás majd, vagyis szó lesz a problémás és 
ség között választhatnánk, mi legyen kikapcsolódjunk velük, vagy megküz- is felhívja a figyelmet, hiszen a játéko- a professzionális játékról. 
a hobbink. Az ELTE Klinikai Pszicho- désként (coping), hogy a rosszhangu- sok életkora alapján eltérő lehet, hogy 
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Teszt 


WARGAMING GRAND FINAL 2017 
WV 9 


WARGAMING GRAND FINAL 2017 


EGYEDIK ÉVE TART MÁR 
MI A WORLD OF TANKS- 

VILÁGBAJNOKSÁG, A REN- 
DEZVÉNY, AMELYRE CSAK A VI- 
LÁG LEGJOBB VIRTUÁLIS HARC- 
KOCSIZÓI KAPNAK MEGHÍVÁST. 
Három éven keresztül a lengyel fővá- 
os, Varsó adott otthont a megmére 
etésnek, idén azonban a vezetőség 
úgy döntött, hogy elérkezett az ideje 
a változásnak, és áttették a helyszín 

oszkvába. Az orosz főváros ideá- 

is terep, hiszen a World of Tanks óriá- 
si rajongótáborral rendelkezik ebben a 
égióban, így még csak véletlenül sem 
fordulhat elő az a helyzet, hogy a lelá- 
ók kongnak az ürességtől. 


A világbajnokság fináléját május vé- 
gén tartották meg, pont akkor in- 

dult be teljes erőből a nyár Budapes- 
ten. Ezzel szemben Moszkvában volt 
olyan nap, amikor alig hét fokban és 
szemerkélő esőben dideregtünk, és bi- 
zony nehéz volt nem észrevenni, hogy 
a fák nagy része még csak akkor kez- 
dett el rügyezni. Amolyan április eleji 
időjárással fogadott minket a nagyvá- 


94 


ros, és pont a távozásunk napján csa- 
pott le rá egy óriási vihar, amely közel 
húsz ember életét oltotta ki. Maga az 
utazás szerencsére eseménytelenül Zaj- 
lott, az orosz légitársaságnak köszön- 
hetően átszállás nélkül sikerült letud- 
ni a majd háromórás repülőutat. A be- 
jutás az országba már nem volt ilyen 
egyszerű, az oroszok roppant szigorú- 
an veszik a beléptetést; több mint egy 
órát kellett sorban állnom, hogy been- 
gedjenek az országba. Ráadásul ezért 
még fizetnem is kellett, közel harminc- 
ezer forintot kérnek el a vízumért. A 
reptérről taxi vitt el a szállodáig, ami 
majd kétórás út volt, sikerült pont be- 
lefutni a péntek délutáni csúcsforga- 
lomba (ez minden nagyvárosban egy- 
formán kellemetlen). Menet közben 
elhaladtunk rengeteg kommunista szo- 
bor és jelkép mellett, az oroszok sem- 
mi kivetnivalót nem találnak abban, ha 
az egyik köztéren Marx Károly szob- 
ra körül kergetőznek az orosz lurkók. 
A legizgalmasabb emlékmű három gi- 
gantikus tankcsapda volt; később meg- 
tudtam, hogy ezek jelölik azt a pontot, 
ameddig a németek bejutottak Moszk- 
vába a második világháborúban. Az el- 


ső este szokás szerint az ismerkedés 
jegyében zajlott, a mi kis csapatunk 
két cseh újságíróból, egy román és egy 
szerb kollégából állt; a világbajnokság- 
a rendszerint ugyanaz a csapat érke- 
zik a média részéről is. Alig léptem ki 
a liftből az első, ismerkedős estre igye- 
kezvén, amikor valaki erős orosz ak- 
centussal üdvözölt, és elmondta, hogy 
mi bizony ismerjük egymást Szent- 
pétervárról. Nekem erről a gyönyörű, 
orosz városban töltött utamról csak 
és kizárólag a húsz vodka jut eszem- 
be, amit lenyomtunk a vodkamúzeum- 
ban (majd pont ilyen nincs az oroszok- 
nál), így csak annyit feleltem kínosan 
vigyorogva, hogy ezt az egész szentpé- 
ervári incidenst már szeretném ma- 
gam mögött tudni. Magamban meg is 
ogadtam, hogy idén sokkal óvatosabb 
eszek, és nem hagyom magan leitatni 
csak azért, mert az orosz vendégszere- 
tet ezt követeli meg. 


a 


Másnap reggel az újságírók összete- 
relése után elindultunk a Vörös tér- 
re, minden, magára valamit is adó tu- 
ristacsoport első megnéznivalójához. 


Idegenv 


ezetőnk egy idősebb orosz 


hölgy volt, aki olyan kemény akcentus- 
sal beszélte az angolt, hogy valóságos 
művészet volt megérteni. Ez azonban 


őtegy c 
lelkesed 


lás templomokról és Sztáli 
nániájáról. A rettegett kommunista 
yolc hatalmas épületet terve- 


vezér 
zett felé 


robbant. 
i, mive 


e, inner 
haladtu 
előtt, a 
yamato: 


mozott 
őnk biz 


hatatlanságát biztosítsa. Eh 
egy székesegyházat is képes volt fel- 
I 


a legendás Vörös 


vethessenek Leni 


seppet sem zavarta, töretlen 
éssel mesélt a hagymakupo- 
piramis- 


píteni a fővárosban, hogy hal- 


nez még 


ani, és kövenként elhordat- 

az pont útban volt. Buszunk 
ér mellett parkolt 
már gyalogolnunk kellett. El- 
k a híres Lenin-mauzóleum 

ol kilométeres sorok állnak fo- 
san, hogy egyetlen pillantást 
elvtárs bebalzsa- 
maradványaira. Idegenveze- 
almasan megsúgta nekünk, 


hogy teljesen felesleges végigállnunk a 
öbb órás sort, mivel megbízható for- 


rásból tudja, hogy az eredeti test már 
rég tönkrement, és amit a látogatók- 


nak kiál 
aszbábú 


ítanak, az csak egy élethű vi- 
. A Vörös téren minden délben 


őrségvá 


tást tartanak, erre a látvá- 
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." BRAIN TRAINING: 


, 


nyosságra rengetegen kíváncsiak; sze- 
rintem nem valami nagy szám, ezért 
teljesen felesleges tülekedni. A téren 
megcsodáltuk a híres GUM áruházat, 
az idősebb generáció jól emlékezhet 
rá orosz tanulmányaiból: ez volt az a 
divatáruház, ahol a moszkvaiak be- 
szerezték a ruháikat. A nagyközönség 
számára két szintet nyitottak meg, itt 
vásárolt a pórnép, de volt egy titkos, 
csak a pártfunkcionáriusok feleségei- 
nek és leányainak fenntartott harma- 
dik szint is, ahol az akkori elit besze- 
ezhette a sokak által irigyelt ruhaköl- 
teményeket. Megnéztük azt a helyet, 
ahol 1987-ben leszállt a nyugatné- 
met Mathias Rust kis repülőgépével; 
a közhiedelemmel ellentétben egyéb- 
ként nem a Vörös téren landolt, ha- 
nem egy közeli hídon, majd a gépével 
visszagurult a tér bejáratához. Közben 
még egy esküvői menetbe is belekeve- 
redtünk, egy belsőázsiai pár pont ezt 


a tavaszi napot választotta a boldo- 
gító igen kimondására. Ezután ismét 
buszra szálltunk, és egy nagyon flan- 
cos étterem felé vettük az irányt. Ide 
nem juthatott be akárki, magas vas- 
kerítés védte az elzárt magánbirtokot 
az idegenektől. A kapuban egy fiatal, 
PPS gépkarabéllyal felszerelt kato- 
na és egy népviseletbe öltözött orosz 
lány fogadott minket, természetesen 
vodkával. Vendégváró feles, na pont 
így kezdődött Szentpéterváron is az a 
bizonyos este. Az ebéd igazi ötfogásos 
lakoma volt, a végére mozdulni sem 
tudtunk a sok, magunkba szuszakolt 
ételtől, és akkor az újabb felesekről 
még nem is beszéltem. Most persze 
okosabb voltam, udvariasan elhárítot- 
tam az újabb kupicákat, hiszen még 
hátravolt a nap fénypontja, a kubinkai 
páncélos múzeum, ahol az egyetlen 
megmaradt Maus harckocsit tartják 
kiállítva. A tárlat egyszerűen lenyűgö- 


ző, a világ minden tájáról összeszed- 
tek páncélosokat; azt persze monda- 
nom sem kell, hogy a legendás német 
harckocsik aratták a legnagyobb si- 
kert az újságírók körében. A gyűjte- 
ményembe bekerült még néhány jól si- 
került fotó, amelyeken elszántan pózo- 
lok a hátam mögött valamelyik német 
páncélos szörnyeteggel. Ez az én egyik 
gyengém, tessék elnézni nekem. 


VIRTUÁLIS PÁNCÉLONTÁS 
Másnap kezdődtek a döntők, amelye- 
ket egy hatalmas moszkvai sportcsar- 
okban rendeztek meg. Egy szavunk 
sem lehetett a külsőségekre, az oro- 
szok mindent elkövettek annak érde- 
ében, hogy lenyűgözzék a látogató- 
at. A csapatok nagyon komolyan vet- 
ték a versenyt, ami nem túl meglepő, 
iszen 300 ezer dollárt osztottak ki a 
győztesek között. A fődíjat és a hozzá 
járó 150 ezer dolláros jutalmat végül 
a Tornado Energy nyerte meg, megle- 
pően sima meccseken megverve a má- 
sodik helyezett DiNG-et. Magyar szál 
is volt a versenyben, a Kazna Kru újon- 
ca, egy 19 éves gimnazista, Kajzoo. Ve- 
le sikerült egy egészen korrekt inter- 
jút készítenem; mesélt arról, milyen ér- 
zés egy ilyen nagy világversenyen részt 
venni. Az interjút egy későbbi lap- 
számban közöljük, tanulságos olvas- 
mány lesz; nem is annyira könnyű az 


e-sportolók élete, mint ahogy azt so- 
kan gondolják. 

Az egész hetes rendezvénysorozat zá- 
óakkordjaként a Wargaming rittyen- 
ett egy hatalmas partit, ahol pata- 
kokban folyt a vodka, és kaviárból volt 
még a kerítés is. Bevallom, ezt a mu- 
atságot kihagytam, mivel másnap ko- 
án indult a gépem Budapestre, és 
nem akartam megkockáztatni, hogy 

a kőkemény orosz buli után elaludjak, 
és lekéssem a járatomat. Talán ez volt 
az egyetlen negatívum, amit fel tudok 
hozni az utazással kapcsolatban; vér- 
zett a szívem az elszalasztott lehe- 
tőség miatt, de sajnos nem tehettem 
mást. A Wargaming idén is kitett ma- 
gáért, bebizonyították, hogy hazai pá- 
yán is össze tudnak hozni egy európai 
színvonalú rendezvényt, és az orosz ra- 
jongókra sem lehetett egyetlen rossz 
szavunk sem, nagyon kulturáltan és 
sportszerűen szurkolták végig a döntő- 
ket. Kíváncsi vagyok arra, milyen irány- 
ba halad tovább a Wargaming jövőre. 
A helyszínen készített interjúk alapján 
a World of Tanks töretlenül fejlődik to- 
vább, a következő öt évre már konkrét 
terveik vannak a fejlesztést illetően. 
Erős a gyanúnk, hogy 2018-ban ismét 
végigizgulhatunk egy sporteseményt, 
ahol virtuális harckocsikkal aprítják 
egymást tizenéves szupersztárok. 


Dr Kawashimas 
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Chio Mozdulj Gamer 


A NAP, AMIKOR BENIIPOWA 
KIJÖN A VÍZBŐL 


ALÁN SOKAKNAK NEM IS 
i KELL MÁR ELMONDANI, 

HOGY A CHIO MOZDULJ 
GAMER KERETÉBEN MINDEN 
HÓNAPBAN MÁS YOUTUBER KE- 
RÜL REFLEKTORFÉNYBE NÁ- 
LUNK. Nem azért, mert szükségük 
van még egy fórumra mutogatni ma- 
gukat, hanem mert végre olyan cél 
érdekében mozdulhatnak meg ők is, 
ami fontos lehet mindenki számára; 
sportolni, mozogni jó, és ha megta- 
láljuk a nekünk legjobban fekvő for- 
áját, akkor a legjobb. Mi persze a 
játékosított megoldásokat szeret- 
jük a legjobban, így a legutóbbi Chio 
ozdulj Gamer rendezvényen is ilyen 
programokat hoztunk el nektek a 
PlayIT szervezőivel közösen. Május 
végén a Play KID-en jelentünk meg 
a Millenárison, és az ingyenes ren- 
dezvényen kosárlabda, csocsó, ping- 
pong, trambulin, mászófal és aka- 
dálypálya mellett még egy reakciófal 
avagy Batak is helyet kapott, ame- 
lyet a hónap nagykövete (Mr. Május, 
ha úgy tetszik), Beniipowa is kipró- 
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bált, sőt versenyezni is lehetett vele. 
Természetesen ha már ott voltunk, 
interjút is készítettünk vele, mert kí- 
váncsiak voltunk arra, hogyan lett 
kedvenc sportja az úszás, és mit talál 
még izgalmasnak ezenkívül, érdek- 
lik-e a sportjátékok. 


GameStar: Most próbáltál ki elő- 
ször reakciófalat? 

Beniipowa: Igen, nagyon tetszett. 
Sajnos nem én állítottam fel a rekor- 
dot, de nem adom fel. 


GameStar: Elég sokáig úsztál ver- 
senyszerűen, ezt jól tudjuk? 
Beniipowa: Tíz évig, igen. Sajnos ab- 
bahagytam pár éve, mert nagyon sok 
időmet elvette. Másik városba kellett 
járni, a suli nem ment mellette rende- 
sen, szóval hoztam egy döntést. Nem 
volt könnyű, mert alapvetően sport- 
orientált családban élek, de persze 
ez nem jelenti azt, hogy abbahagy- 
tam volna, most is járok úszni rend- 
szeresen, csak a versenyzést hagy- 
tam abba. 


GS: Milyen eredményeket ér- 

tél el, amelyekre igazán büsz- 

ke vagy? 

Beniipowa: Hogy többszörös vidé- 

ki bajnok lehettem rövidtávú gyors- 
úszásban, főleg az 50 és a 100 méter 
volt az erősségem. Ez számomra min- 
dig nagy élmény marad. 


Beniipowa: Már egészen kiskorom- 
ban is nekimentem a víznek; még pe- 
lenkás voltam, amikor szüleimmel a 
tengerparton nyaraltunk, én meg bero- 
hantam a tengerbe, úgy kellett kimen- 
teni onnan. Nem vette el a kedvem ez, 
egészen hamar elkezdtem tanulni úsz- 
ni, az egész gyerekkoromat meghatá- 
rozta ez a sport. Nem csoda, hogy egé- 
szen a versenyszerű úszásig jutottam 
el, a mai napig nagyon imádom. 


GS: Hogy jött az úszás mint sport- 
szenvedély? 


ÜSZÁSRÓL VIDEÓBAN 


Aki követi mozgalmunk életét, egészen biztosan látott már olyan videókat, 
amelyekben a youtuberek mutatják be kedvenc sportjukat. Beni az úszásról 
készített velünk közösen egy remek videót, ezt a csatornáján megtekintheti- 
tek. Ha pedig kedvet kaptok az úszáshoz (amit csak ajánlani tudunk, hiszen 


remek mozgásforma), mindenképpen keressetek edzőt, tanuljatok, ismer- 
jétek meg ezt a sportot közelebbről, megéri. Nemcsak azért, mert jól esik 
utána a sajtburesz, hanem mert csodálatos sport, minden izmot megmozgat, 
segíti a stresszoldást, javítja az általános erőnlétet. Beniipowa a Kérdések 
órája című havi livestream keretében sokat mesél kedvenc mozgásformájá- 
ról, ezt a Chio Mozdulj Gamer Facebook-oldalán, a videók között találjátok. 
Ha érdekel titeket a téma, érdemes végignézni. 


"MOZDULJ 


GAMER 
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A VIDEÓZÁS SOK IDEJÉT ELVESZI AZ EMBERNEK, 
MENTÁLISAN ÉS FIZIKAILAG IS NAGYON ELFÁRASZT, DE A 
MOZGASNAK MINDIG VAN HELYE 


GS: Most éppen milyen sportokat 
űzöl még? 

Beniipowa: Tavaly ősz óta kondi- 
terembe járok, ezt nagyon élvezem. 
Emellett most, hogy végre jó az idő, 

a BMX-ezés is érdekelni kezdett, azt 
próbálgatom. Egy haverom bringá- 
ját kaptam kölcsön hozzá, de egészen 
biztosan fogok venni sajátot, mert ab- 
szolúte bejön az egész. 


GS: Általános sztereotípia, hogy a 
gamerek nem mozognak eleget. Te 
mit gondolsz erről? 

Beniipowa: Ez szerintem sokszor 
így is van. Én egész életemben spor- 
toltam, a családomban soha nem 
volt ez kérdés, mert része az éle- 
tünknek a rendszeres mozgás. Szüle- 
im a mai napig versenyszerűen fut- 
nak; apukám országos bajnok is volt, 
fiatalkori rekordidejét a mai napig 


sem döntötte meg senki az iskolá- 
ban, anyukám, bátyám és nővérem 

is atlétaként versenyzett, én meg 
úszó lettem. Azt gondolom, hogy itt 
a szülőnek is nagyon nagy felelőssé- 
ge van, neki kell valahogy utat mu- 
tatnia. Ezt többször elmondtam már: 
ha nekem egyszer gyerekem lesz, ak- 
kor ő biztos, hogy fog járni edzések- 
re. Választhat magának sportot sza- 
badon, de a heti öt alkalmas mozgás 
amaszkorban egyszerűen kell, le kell 
vezetni a sok energiát, és fittnek ma- 
radni sem árt. 


GS: A videózás mellett mennyi 
időd van sportolni? 

Beniipowa: A videózás sok idejét el- 
veszi az embernek, mentálisan és fizi- 
kailag is nagyon elfáraszt, de a moz- 
gásnak mindig van helye. Például ve- 
lem nem egyszer előfordult, hogy egy 


hosszú live után még ott állt a ten- 
nivaló, meg kellett volna vágni egy 
anyagot. Fáradt voltam, és elkezdtem 
gondolkozni azon, hogy most alud- 
jak-e, vagy nekiálljak vágni. Végül el- 
mentem futni egy kicsit, és elképesz- 
ően felfrissített, utána a munka ment 
magától. Szóval a sport nem csak el- 
fáraszt, fel is tud pörgetni, frissíte- 

ni, így nagyobb erővel képes az ember 
belevágni a többi dologba, ami szin- 
én fontos az életében. 


GS: Hogy állsz a sportjátékokkal? 
Szoktál a virtuális térben is ver- 
senyszerűen mozogni? 

Beniipowa: Szeretem a BMX-es já- 
tékokat, gyakran játszom velük, csak 
sajnos nem készül túl sok belőlük. 

Az ilyen nagyon régi, oldschool Dave 
Mirra-cuccokat imádom, az a mai na- 
pig pörög még. 
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2. JOWTA Or" Salem 


Ingyen játszható címek között ritka az olyan 
gyöngyszem, amelyik annyira kilóg a tömegből, 
mint a Town of Salem. Ez ugyanis az MMO-k és a 
MOBA-k térhódítása közepette is népszerű ma- 
radt, annak ellenére, hogy egyébként egy nem túl 
bonyolult társasjátékról van szó. Egy meccs során 
15 játékos kerül be egy faluba. A lakókról semmit 
sem tudunk eleinte, így nyilván ismerkednünk kell 
velük ahhoz, hogy rájöjjünk, kinek milyen feladat- 
kört pörgetett a kerék. Beszélgetünk, barátko- 
zunk, majd lemegy a nap, és mindenki aludni tér. 
A meglepetések reggelente érik a játékosokat, 
ilyenkor derül ki ugyanis, hogy sorozatgyilkos, a 
maffia egy tagja vagy éppen egy vérfarkas is tar- 
tózkodik a faluban. A lakóknak az a dolguk, hogy 
kiderítsék, melyiküknek véres a keze, hogy akasz- 
tófára küldve a tettest megtisztíthassák otthonu- 
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l ANCIENT FOGLET. 


A hónap frissítése 


evi Tie éb 


kat. A játék leginkább arról szól, hogy ki tud job- 
ban hazudni és azokból az információkból dol- 
gozni, amelyeket a többiek adtak neki. Rengeteg 
szerepkör van a Town of Salemben. A nyomozó 
esténként meglátogathat másokat, hogy kiderít- 
se, vajon mi is az adott lakos foglalkozása. A bör- 
tönőr bevághat valakit a rácsok mögé, hogy ezzel 
egy estére kivonja őt a forgalomból, vagy meg- 
védje a célpontot egy esetleges támadástól. És 
ott van a falu bolondja, akinek leginkább az a dol- 
ga, hogy felakasztassa magát a többiekkel. Na- 
gyon szórakoztató kis társasról van szó, amely 
akár hónapokra is lefoglalhatja az erre fogéko- 
nyakat. Egy próbát mindenképp megér, de azt ér- 
demes megjegyezni, hogy némi angoltudás azért 
kell ahhoz, hogy hatásosan hazudd össze magad- 
nak a győzelmet. 


F2P INFO 


I. !  Szabad(a)játék ro- 
I j vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
". MMoO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 
címet, amely min- 
E. megéri 


gi a letöltést. 


Gwent: The Witcher Card 
Game - Nyílt béta 


Több hónapnyi zárt bétázás után végre kitárultak a Gwent 
kapui, immár mindenki élvezheti a Witcher kártyajátéká- 
nak meglehetősen egyedi szabályait. A nyílt tesztverzió- 
ban a korábbi változathoz képest rengeteg tartalommal 
toldották meg Geralt kedvenc kocsmai sportját. Az első és 
legfontosabb extra a Challenges részleg, amelyben egy se- 
regnyi egyjátékos kihívást találunk. Ezek teljesítését köve- 
tően különleges lapokkal, kártyák összerakásához szüksé- 
ges alapanyagokkal és sok aprósággal jutalmazzák a pó- 
kermestereket. A Gwent egy frissített és teljes szinkronnal 
ellátott bevezető küldetést is kapott, amelyben Geralt és 
Ciri segítenek nekünk első néhány lépésünkben. Pár sza- 
bályváltozás is történt, például már minden kör után el- 
dobhatunk a kezünkből egy nekünk nem tetsző kártyát, és 
újat húzhatunk helyette. A játék természetesen kozmeti- 
kai kiegészítőkkel is bővült: a játékosok feloldhatnak pro- 
filképeket, profilkereteket és különböző címeket, hogy ez- 
zel mutassák meg, ki az úr a kocsmában. A nyílt bétával 
együtt az is biztossá vált, hogy a szervereken tárolt men- 
téseket már nem törlik a fejlesztők, így a mostani verzió- 
ban elért eredményeket, megszerzett lapokat mind átvi- 
hetjük magunkkal a teljes változatba. A végleges kiadásra 
egyébként még több új lapot, szabályváltozást és egy tel- 
jes sztorimódot ígértek a fejlesztők. Ha valamikor, akkor 
most érdemes beszállni a gwentezésbe. 


Albion Online - 


Meglehetősen egyedi MMO az Albi- 
on. A sandbox stílus egyik legjobb in- 
gyenes képviselője számtalan fejlesz- 
tésen esett át az elmúlt években. A 
legújabb, Hector című patch egy fu- 
ra, új típusú NPC-t adott a játékhoz: 
Caerleonban tanyázik a feketepiac ve- 
zetője, aki nemcsak adott tárgyakat 
vesz meg a játékosoktól, de szét is 
hordja azokat a különböző szörnyek- 
nek a világban. Minden eladott por- 
tékából tulajdonképpen kifarmolható 
loot lesz. A boltos attól függően fog 


Hector 


igényelni bizonyos cuccokat, hogy me- 
lyik típusú szörnyből gyilkolnak meg 
többet a játékosok, és milyen zsák- 
mányra van így leginkább szükség. Az 
új gazdasági szereplőn kívül új tarta- 
lom is érkezett, a Hellgates pályákból 
például már többféle nehézségi szintű 
változat létezik. Ezek mellett jöttek új 
hátasok, és egy komolyabb, mélyebb 
tanulómisszió segíti majd a játékoso- 
kat, hogy könnyebben megérthessék 
az egyébként meglepően összetett A/- 
bion nyújtotta lehetőségeket. 


kölé sző 
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Black Désert ONiine -" 


otriker 


A Black Desert Online nem a legtartal- 
masabb vagy a legnagyobb MMORPG, 
amivel valaha játszottunk, de csodála- 
tos világa minduntalan visszahúz ben- 
nünket. A kombóalapú harcrendszer 
zárójelbe teszi az összes többi akció- 
MM0O-t, és ezt talán mi sem bizonyít- 
ja jobban, mint hogy mennyire szóra- 
koztató a legújabb kasztot, a strikert 
játszani. A BDO tizennegyedik karak- 
terosztálya inkább tettekkel, mintsem 
tárgyalással oldja meg a vitás kérdé- 


seket, és ugyan nem retten meg egy 
méretesebb balta meglendítésétől 
sem, mégis inkább csapkod, hiszen az 
öklei mindig kéznél vannak. A nagyda- 
rab harcos a csatákban az első sorban 
állva, nehéz páncélzatba bújva oszt 


brutális mennyiségű sebzést látványos 


kombókkal. A karakter már mindenki 
számára elérhető, így aki valami újat 
szeretne csempészni a BDO élményé- 
be, az már el is kezdheti felfedezni a 
Striker lehetőségeit. 


RúneSca 
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The Shifting Iombs 


Még mindig tud újat mutatni az egyik 
legnagyobb klasszikus. A Shifting 
Tombsban elrejtett tartalmak azokat a 
játékosokat állítják próbatétel elé, akik 
hajlandók esküt fogadni az istenek szí- 
ne előtt. A karakterek négy különböző 
képességüket fejleszthetik a játékban, 
miközben kazamatákban kóborolnak, 
és próbálnak életben maradni. A játé- 
kosok feladata, hogy másokkal össze- 
dolgozva találják meg a Menaphos vá- 
rosa alatt rejlő labirintus kincseit. Ren- 
geteg különböző kihívás várja majd az 


erre tévedőket, éppen ezért nem is je- 
lentkezhet a kihívásra minden jött- 
ment. A legkönnyebb változat 50-es 
szinttől érhető el, a közepes 70-től, 
míg a legnehezebb 90-től. Érdemes ki- 
használni az új kaland lehetőségeit, 
mert gyors tapasztalatszerzést garan- 
tálnak a főbb képességekhez. Az újon- 
nan bekerült katakombákat egyéb- 
ként tetszőleges alkalommal végig 
lehet majd járni, mert a játék procedu- 
rálisan generálja a térképet, így sosem 
válik unalmassá. 


Uncharted Waters - 
Industrial Revolution 


Az Uncharted Water hajózós, kaló- 
zos világába is beköszöntött végre 
az ipari forradalom, ami leginkább 
a fegyverkezésben nyilvánul meg. A 
játékosok a frissítés után elkezdhe- 
tik keresgélni a revolvereket, láng- 
szórókat és hatalmas gépágyúkat. A 
hajókra a méretes flintákon túl gőz- 
motorokat is szerelhetünk, amelyek 
segítségével nemcsak gyorsabban 
mennek majd, de könnyebb is lesz 
őket kezelni. Új időjárásrendszer is 
kerül az MMO-ba, ami főleg azért iz- 


galmas, mert a borús éghajlat már 
nem csupán a látótávolságra lesz ha- 
tással. A komolyabb viharok eddig 

is megroncsolhatták a hajótesteket, 
képzeljétek el, milyen lesz, amikor 
eső helyett meteorok hullnak majd 
az égből. Rengeteg fura időjárási kö- 
rülmény nehezíti meg a békés hajó- 
sok mindennapjait, ezért érdemes 
utánanézni az új fejlesztéseknek, vé- 
gigfutni az ismeretlen küldetéseket. 
Az azokból származó jutalom több 
lesz egy egyszerű esernyőnél. 


Extra life 


KIDURRAN A KICKSTARTER-LUFI? 


:Star Citizen 


Broken Age 


:Pillars of Eternity 


KICKSTARTER-LUFÍ? 


KICKSTARTER ALAPÍTÓI 
JAlyszessee ÜNNEPEL- 

TÉK TÍZEZER JÁTÉKKAM- 
PÁNYUK RÉVBE ÉRÉSÉT, AZAZ AZ 
OLDAL ELINDULÁSA ÓTA ENNYI 
JÁTÉK INDULÓ TŐKÉJÉT DOBTA 
ÖSSZE AZ OLDALRA LÁTOGATÓ 
KÖZÖSSÉG. Pedig a kerek számon 
túl nem nagyon van mit ünnepelni, ha 
a videojátékos projekteket nézzük. A 
Kickstarter ugyanis ezen a téren ré- 
gen zárt olyan rossz évet, mint tavaly. 
456 gamerkampány indult (a máso- 
dik legtöbb az oldal fennállása óta), vi- 
szont ezek csak 178 millió dollárt hoz- 
ak össze, ez pedig nagyon kevés - a 
Kickstarter emlékezetes 2012-es be- 
obbanása óta negatív rekord. De mi 
örtént tavaly, miért hagyott alább a 
videojátékos crowdfundingláz? Ennek 
járt utána a Eurogamer és a cikk nyo- 
án mi is. 
Először is tegyük tisztába, hogy a 
Kickstarteren a , játék" főkategóri 
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ában a táblás társasjátékok és kár- 
tyajátékok is benne foglaltatnak, és 
a társasjátékoknak nagyon fut most 
a szekere: évről évre nő az ilyen pro- 
jektekre adott pénz, 2016-ban már 
átlépte a százmillió dollárt, idén pe- 
ig máris rekord várható (csak a 
ingdom Death: Monster 1.5 nevű 
társas összehozott 124 milliót). Szó- 
val szó sincs arról, hogy általános- 
ságban döglődne a közösségi pro- 
jektfinanszírozás vagy akár csak a 
Kickstarter. A társasjátékoknak na- 
gyon fekszik az oldal: adott egy ter- 
ék, amelyből kis költséggel el- 
készíthető egy prototípus, és egy 
crowdfundingkampánnyal fel lehet 
érni, mekkora igény van rá. A vide- 
ojátékok viszont jóval bonyolultabban 
és drágábban előállítható termékek, 
ráadásul az elmúlt pár évben komoly 
iaci változások is történtek, ami a 


A a 


ej 


57) 


közösségi kalapozós modellt érintette. 


Ezek az okok mind hozzájárultak ah- 


hoz, hogy a Kickstarter ma már nem 
olyan vonzó a videojáték-fejlesztők- 
nek, mint öt éve. 


2012-ben a Kickstarter még új dolog 
volt. Na jó, nem teljesen új, mert az el- 
ső sikeres videojáték-kampány már 
2009 augusztusában megtörtént: egy 
Steve Jenkins nevű fejlesztő 36 támo- 
gatónak köszönhetően megkapta a fe- 
dezetet egy 12 bites kalandjáték, a 
High Strageness elkészítéséhez. De ah- 
hoz már egy jóval ismertebb fejlesztő 
kellett, hogy három évvel később a kö- 
zösségi projektfinanszírozás igazán be- 
robbanjon a köztudatba: Tim Schafer 
egy új kalandjátékhoz 400 ezer dol- 
lárt kért - és 3.3 milliót kapott. Az- 
tán jött sorban a többi fejlesztőlegen- 
da: Brian Fargo új Wasteland játéká- 
val, Chris Roberts a Star Citizennel, az 
Obsidian új szerepjátékával és így to- 


vább. De ezek a nagy gamerprojektek 
mára eléggé elmaradoznak az oldalról 
- részben azért, mert a Kickstarterről 
kiderült, hogy nem a bölcsek köve, 
csak egy eszköz, és elmúlt az újdon- 
ság varázsa. 2013-14 után a sajtó is 
egyre kevesebbet írt a Kickstarter- 
projektekről, és a kezdeti lelkesedés 
alábbhagyott. 


Az előző tényezővel összefügg, hogy a 
támogatók sem adakoznak már olyan 
könnyen, amióta néhány játék csú- 
nyán befürdött. Egyes sikeresen támo- 
gatott projektek végül nem készültek 
el, például a Yogsventures című, nyi- 
tott világú játék, amely több mint fél- 
millió dollárt gyűjtött, vagy Neal Ste- 
phenson realisztikus kardozós játéka, a 
Clang, amelyről kiderült, hogy megva- 
lósítása áthidalhatatlan technikai aka- 
dályokba ütközik. Olykor pedig a meg- 
valósult termékek is csalódást okoz- 
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tak: a Broken Age pénzügyi és időbeli 
csúszásaival bőszítette fel a támoga- 
tókat, az Ouya konzol pedig a silány 
végeredménnyel. Nem csoda, hogy a 
Kickstarter-felhasználók ma már egy 
John Romero szintű névnek sem adnak 
bemondásra súlyos dollárokat, amíg 
nincs demó a készülő játékból. 


A Kickstarter sikerének egyik ered- 
ménye a konkurencia megjelenése 
volt. Legjobb példa erre Chris Roberts 
vitatott gigavállalkozása, a Star Citi- 
zen, amely Kickstrarter-projektként 
indult, ott összehozott bő kétmillió 
dollárt, ezzel párhuzamosan azonban 
a játék saját oldalán is ment a gyűj- 
tés, és később csak ott folytatódott 
(most már 151 milliónál tart a szám- 
láló). Vagy ott a 2015-ben indult Fig, 
az elmúlt évek crowdfundingslágere: 
a támogatók befektetők is lehet- 

nek, és ha nagyon sikeres lesz a ter- 
mék, akár kaphatnak is vissza a pén- 
zükből. A nagy nevek egy része átköl- 
tözött Figre: a Psychonauts második 


Brian Fargo videojáték-fejlesztő, inXile: 


része 3.8 millió dollárt gyűjtött, a 
Wasteland 3 3,1 milliót, a Pillars of 
Eternity II 44 milliót - ugyan a be- 
fektetői modell kockázatosabb a fej- 
lesztőknek, de a reménybeli játékosok 
könnyebben adakoznak. A 2013-ban 
indult Patreon pedig kisebb indie stú- 
dióknak segíthet, és egyszeri összeg 
helyett kisebb havi pénzeket utalhat- 
nak a támogatók (épp a saját bőrö- 
mön tapasztalok meg valami áttö- 
résfélét a hazai Patreon-fronton: vi- 
deojátékos podcastem, a Checkpoint 
kampánya megdöbbentő sikerrel in- 
dult). Ezek az új platformok mind ki- 
fogták kissé a Kickstarter vitorlájá- 
ból a szelet. 


Akárcsak a Steam early access- 
rendszere, amely 2013-ban indult. A 
közösségi finanszírozásban résztvevők 
egyre inkább konkrét ígéreteket akar- 
nak, mondjuk egy játszható demót. 
Azok a fejlesztők viszont, akik eljut- 
nak eddig, választhatják már a Steam 
Early Accesst is, ahol gyakorlatilag fél- 


kész játékokat lehet árulni. Láttunk er- 
re szép példákat már a DayZ-től kezd- 
ve a Ruston át az Arkig. Ettől persze 
nég működhetne egy early access és 
egy Kickstarter-kampány is egymás 
mellett ugyanahhoz a játékhoz (láthat- 
tunk ilyet például Richard Garriott sze- 
repjátékánál, a Shroud of the Avatar- 
ál), de nem ez a jellemző felállás. 


Amikor a Kickstarter öt éve kilőtt, a 
játékosok ki voltak éhezve bizonyos 
műfajokra - azokra, amelyekkel a nagy 
kiadók nem foglalkoztak, például a 
point and click kalandokra vagy a ré- 
gi vágású szerepjátékokra. Ilyen zsá- 
erekben született több jól menő kam- 
pány is, de ma már más a helyzet. 
egalakult egy csomó kicsi kiadó (il- 
etve profilt váltott pár régebbi), akik 
arra hajtottak rá, hogy indie-sikereket 
pátyolgassanak. Ez a folyamat is a 
Kickstarter jelentőségét csökkentette, 
iszen ha egy csapat talál magának ki- 
adót, lehet, hogy okafogyottá válik a 
közösséghez fordulnia. 


60 000 000 


50000 000 


40 000 000 


30 000 000 


20 000 000 


10 000 000 


A Kickstartert nem kell temetni, még 
a videojátékos részlegét sem. Egy- 
részt továbbra is rendszeresen akad- 
nak rajta sikeres játékprojektek - a 
közelmúltból a Banner Saga 3 volt 
ilyen (416 ezer dollár a 200 ezres 
célra) vagy a Sunless Sea folytatá- 


sa, a Sunless Skies (377 fo 


t 100 ez- 


res célra) -, csak már ritkábban hét 
számjegyűek az összegek. Másrészt 


a Kickstarter szerepe is áta 


akulóban 


van: egyre gyakrabban használják a 


fejlesztőkkel együtt a kiadó 
megszondázzák, 
egy-egy játéknak. 
2015-ös kampányát, amely! 
az érdeklődés felmérése vol 
ós célra több mint háromszi 


k is, hogy 


ekkora sikere lenne 
Lásd a Shenmue III 


ek fő célja 
t (kétmilli- 
oros összeg 


folyt be, szóval volt érdeklődés). Habár 


ma már nem olyan fontos o 


Idal, mint 


négy-öt éve, a Kickstarternek ma is he- 


lye van a videojáték-piacon, 
nik, jó ideig lesznek még, ak 
ják meg a számításukat, leg 
sebb léptékben. 


és úgy tű- 
ik ott talál- 
feljebb ki- 
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Extra life 


CALL OF CTHULHU 


:Call of Cthulhu: The Official 
: Video Game 


:of the Earth 


:Call of Cthulhu: Dark Corners 


L OF CTHULHU 


OSTANÁIG SZINTE KI- 
fú] ZÁRÓLAG OLYAN VILÁ- 

GOKAT MUTATTUNK BE, 
AMELYEK KELETKEZÉSE A MÚLT 
SZÁZAD 70-ES, 80-AS ÉVEIRE 
TEHETŐ, A CTHULHU-MÍTOSZ 
EREDETÉNEK MEGISMERÉSÉ- 
HEZ AZONBAN EGÉSZEN 1926- 
IG KELL VISSZAFORGATNUNK 
AZ IDŐ KEREKÉT. Azon a nyáron 
írta meg Howard Phillips Lovecraft 
a Cthulhu hívása című, tisztelői ál- 
tal máig körülrajongott novelláját, a 
horrorirodalom vitathatatlan sarok- 
kövét. Egyesek ezt, mások az 1917-es 
keltezésű Dagont tartják a pályatár- 
sa (és életművének gondozója), Au- 
gust Derleth által rendszerbe foglalt 
Cthulhu-mítosz kiindulási pontjának. 
E hosszabb-rövidebb történetek kö- 
zös pontja a felfoghatatlan és feldol- 
gozhatatlan kozmikus titok, amely- 
nek megismerését egyetlen halandó 
sem képes következmények nélkül el- 
viselni. Az ember korát jócskán meg- 
előző, öreg istenekkel (Derleth aggat- 


o 
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ta rájuk ezt a címkét) találkozásból 
Lovecraft szereplői az akkortájt di- 
vatos pulp történetek hőseivel ellen- 
tétben sosem keverednek ki sértetle- 
nül. Még ha nem is őrülnek meg telje- 
sen, életük végéig viselik a reveláció 
okozta fizikai, lelki és szellemi sérülé- 
sek nyomait. 


Két emberöltővel később, amikor 
1981-ben Sandy Petersen játékter- 
vező (Doom, Ouake, Age of Empires) 
Lovecraft munkásságára támaszkod- 
va megalkotta a Call of Cthulhu sze- 
repjátékot, szintén kulcsfontosságú 
elemként kezelte az épelméjűség kér- 
dését. Az alapkiadás a siker megízle- 
lése nélkül, szegényen elhunyt szer- 
ző műveihez hasonlóan a század első 
évtizedeiben, főként a "20-as évek- 
ben szabadította rá a kozmikus rém- 
ségeket a mit sem sejtő játéko- 
sokra, de később további változa- 
tok is napvilágot láttak. Az ókortól 


(Cthulhu Invictus) kezdve a középko- 
on (Cthulhu: Dark Ages) és a vikto- 
iánus érán (Cthulhu by Gaslight) át 
apjainkig (Cthulhu Now) a föld min- 
den pontján szembeszállhattunk az 
emberiséget fenyegető veszedelem- 
mel, sőt még a 23. század techni- 

kai vívmányait (Cthulhu Rising) is be- 
vethettük az öreg istenek ellen vívott 
arcunk során. 
A Chaosium égisze alatt megjelent 
Call of Cthulhu a cég egy korábbi si- 
kertörténetének, a Runeluest cí- 

ű asztali szerepjátéknak a szabály- 
endszerére támaszkodott. Az ún. 
Basic Role-Playing (BRP) sziszté- 
ma Lovecraftra hangszerelt válto- 
zatában a játékosok hétköznapi em- 
bereket alakítottak, akik rejtélyes, 
de látszólag ártalmatlan helyzetek- 
ben találták magukat, ám ahogy egy- 
e több titokról libbentették le a fáty- 
at, úgy kezdték elveszíteni az eszü- 
ket. Más szerepjátékokhoz képest 
kiugróan magas volt az elhalálozá- 
si ráta, arról nem is beszélve, hogy 


hd 


könnyedén zárt osztályra kerülhet- 
tek a játékoskarakterek, hiszen min- 
den egyes találkozás a világra tö- 

rő förtelmes lényekkel tovább apasz- 
totta sanitypontjaik igencsak véges 
készletét. Viszont mindaddig, amíg 
életben voltak, és nem csavarod- 

tak be teljesen, fejlődtek. Ügyeseb- 
ben bántak a fegyverekkel, és egyre 
nagyobb jártasságra tettek szert ké- 
pességeik használata terén, ám szin- 
tet sosem léptek, kezdeti életerejük és 
sanitykorlátjuk értéke nem emelked- 
hetett magasabbra. 
Ebben a skillalapú rendszerben két 
tízoldalú, ún. percentilis kockával dob- 
tak, és a dobás eredményét (1-100- 
ig) kellett összevetni a karakter adott 
képességének értékével. Ha alacso- 
nyabb volt, akkor sikeres akciót haj- 
tott végre, ellenkező esetben kény- 
telen volt elszenvedni a roppant 
kellemetlen, sokszor fatális következ- 
ményeket. Később egyszerűsített for- 
mában ugyanez a megoldás köszönt 
vissza a társasjátékokban. Ajánlom fi- 


:Sherlock Holmes: 
:The Awakened 


gyelmetekbe a 2017/03-as lapszám 
Másvilág rovatában található Eldritch 
Horror-bemutatónkat. 


Az ember nem is gondolná, hogy 
Lovecraft hagyatéka hány meg hány vi- 
deojátékban érhető tetten, miközben a 
hivatalos adaptációk száma viszonylag 
alacsony. Például a Ouake egyjátékos 
kampányának végén a Cthulhu-mítosz 
egyik ősi istensége, Shub-Nigurrath vár- 
ja, hogy rakétavetőnkkel cafatokra rob- 
bantsuk. De említhetném a Call of Duty: 
Black Ops III kooperatív Shadows 

of Evil kampányát, a Bloodbornett, 

a World of Warcraftot, a The Secret 
Worldöt, a Fallout 3 Point Lookout DLC- 
jét, a kizárólag Gamecube-ra megjelent 
Eternal Darkness: Sanitys Reguiemet, 
az Alone in the Darkot, a Darkest 
Dungeont vagy az X-COM: Terror from 
the Deepet. Bár ez utóbbiban megvál- 
toztatták a neveket, könnyedén felis- 
merni Cthulhut és az ő víz alá rejtett 
városát, Rlyeh-t. 


A hivatalos játékok közül érdemes az 
Infogrames játékaival kezdeni a sort. 
Az 1993-as Shadow of the Comet az 
Árnyék Inssmouth fölött és a Rémü- 
let Dunwichben feldolgozása, míg a 
két évvel később érkezett Prisoner of 
Ice egy másik történetből, Az őrület 
hegyeiből merített. Mindkettő átlagos 
point and click kaland volt, amit té- 
maválasztása és az időre megoldan- 
dó feladványok különböztettek meg 
kortársaitól. A kalandjátékos vonal 
egyébként is erősen felülreprezentált 
az adaptációk körében, ám ez cseppet 
sem meglepő, hiszen a nyomozás, a 
rejtélyek kibogozása inkább passzol a 
témához, mint hajóágyúval lőni a ten- 
gerből kiemelkedő Dagont. 

A következő Cthulhu-játékra tíz ke- 
rek évet kellett várnunk, a Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
fejlesztése a többszöri kiadóvál- 

tás miatt rettenetesen elhúzó- 

dott, és gyakorlatilag csődbe vitte 

a Headfirst Productionst. Az előbb 
Xboxra, majd 2006-ban PC-re is 


Prisoner of Ice 


Howard Phillips Lovecraft író: 


jThe Sinking City 


megjelent játékot az utókor mint az 
egyik legjobban eltalált lovecrafti 
horrort őrizte meg emlékezeté- 
ben. Lazán kapcsolódott az Árnyék 
nnsmouth fölötthöz, bár egyes jele- 
eteket (például a hotelbéli menekü- 
ést) egy az egyben átvettek belőle. 
Az alaposan átgyúrt, mégis szórakoz- 
ató cselekménybe belekeverték a fi- 
atal J. Edgar Hoovert, az FBI-t és az 
amerikai haditengerészetet is, a fő- 
szereplő Jack Walters magánnyomo- 
zóhoz kapcsolódó, történetvégi ket- 
ős csavar pedig gyakorlatilag padló- 
a küldte a játékost. A sanity system, 
a realisztikus sérüléskezelés és fegy- 
verhasználat ugyancsak a játék eré- 
yei közé sorolható. Igazán sajná- 
atos, hogy most már sosem tudjuk 
meg, hogyan fejlesztette volna to- 
vább a játékmechanikákat a stúdió, 
amely két további projektbe is bele- 
kezdett, mielőtt lehúzta volna a ro- 
ót. A Destinys Endet külső nézetes 
túlélőhorrornak tervezték, és egyút- 
al a DCotE folytatásának. Az elkép- 


zelés szerint 80 évvel később játszó- 
dott volna két irányítható karakterrel 
és opcionális kooperatív játékmód- 
dal. A másik alkotásnak a Beyond the 
Mountains of Madness alcímet adták, 
és úgy tervezték, hogy Az őrület he- 
gyei novella történetét viszik tovább 
benne. A belső nézetes túlélőhorror, 
az 1930-as évek, a náci Németország 
és az Antarktisz kombinációja még 
ma is izgalmasan hangzik. 
Említésre érdemes még a 2007-es 
Sherlock Holmes: The Awakened, 
amelyben Sir Arthur Conan Doyle 
nyughatatlan detektívje akasztott 
tengelyt a kozmikus lények fanati- 
kus követőivel. S bár azóta nem szü- 
letett érdemleges adaptáció, a jövő 
már-már rózsásan fest, hiszen még 
idén megjelenik a Call of Cthulhu: The 
Official Video Game című horror-ka- 
land a Cyanide és a Focus Home gon- 
dozásában, amit a Frogwares nyitott 
világú játéka követ The Sinking City 
címmel. 
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5 A JÁTÉKFEJLESZTÉS KEZDETE 


WORK 


inecraftforge.fi 


ft 


event.getPi 
tP. 


A játékfejlesztés kezdete 


KÉSZÍTS SAJÁT MODOT! 


ENGETEG LEHETŐSÉGET 

KÍNÁL A MINECRAFT AR- 

RA, HOGY A FELHASZNÁ- 
LÓK SAJÁT MODOK KÉSZÍTÉSÉ- 
VEL JÁRULJANAK HOZZÁ A JÁ- 
TÉK VILÁGÁNAK BŐVÍTÉSÉHEZ, 
ÁM EZ A SZÉLES OPCIÓKÍNÁLAT 
JELENTŐSEN BESZŰKÜL KÓDO- 
LÁSI ISMERETEK HIÁNYÁBAN. 
Ebben az esetben segít az MCreator 
( t ) nevű alkalmazás, 
amely nem csak a kezdeti szárnypró- 


: 


S When player enters command 
6. Consume item in inventory 
6 Add potion effect 


: 


(1 When entity is attacked 
6 Explode 


7 hádeventrest I 


n bonemeal is used 
lear inventory 
rint ín server chat 


3 


k.? 


báltatások alatt fogja kezüket: ha- 
talmas eszközkínálata és számtalan 
kiegészítőalkalmazása - amelyek kö- 
zött még kódeditor is található - miatt 
a bővítmények megalkotásának folya- 
matát magasabb szinten űzők is ked- 
vükre barangolhatnak felületén. 

A szoftver a gyártó oldaláról sze- 
rezhető be, és a támogatott verzi- 
ók között a legfrissebb Minecraft 
kiadás, az 1.11.2-es is szerepel, 

így akár ehhez is elkészítheted sa- 


ges 
3 E za "Ge 
r VOOR 


(7 kdeventresut JÁR 


.. When gem disappears 
Add potion effect 


Addeventresut JR 


ten entity drops ítem 
Achievement get 


— hódeventresut IZ 


... When player chats 
"6 Custom code 
6 Settime 
6 Explode 
9 Custom code 


: 


When entity dies 
6 Achievement get 
chievement get 


8 When player picks ítem .. When player fills bucket 
Deal damage 


— kódeventresut JÉG 


Li n minecart collides ? n player interacts with minecart B. . On minecart tick. 
xecute command lemove block Spawn gé 
6 Play sound 
c b 


Néhány kattintással megadhatod;-hogy egy-égy esemény 
bekövetkezése milyen hatással legyen világodra 


7 Addeventresult 


7 Add event result 


104 www.gamestar.hu 


common 


en entity is hurt 
Deal damage 


GlobalEventsTestEnvironmentMod java X 


venthandler.SubscribeEvent; 


ját mododat. A letöltést követően 
kezdődhet is a telepítés, amely vi- 
szonylag gyorsan lefut, azonban ez- 
zel még korántsem érnek véget az 
installáció körüli teendőid. A szoft- 
ver elindítása előtt egy, a legfris- 
sebb Minecraft változattal kompa- 
tibilis Forge is kerüljön fel számí- 
tógépedre, mert csak a modkezelő 
közreműködésével aktiválhatod koc- 
kavilágodban a saját kezűleg ösz- 
szeállított módosítóalkalmazást. 


9 ar 


Add event result 


en gem is dropped from player 
Change gamemode 


: 


.. When player goes in bed 


6 Explode 


A Forge telepítése után elindíthatod 
az MCreatort az asztali ikonjára kat- 
tintva: a szoftver az első start s0- 
rán alapos háttérmunkába kezd, gé- 
ped használatáról nagyjából 10-15 
perces időintervallumra le is mond- 
hatsz. A kissé gyengén optimalizált 
szoftver az indításhoz szükséges 
komponensek beszerzésével jelentő- 
sen leterheli a lemezt és a memóriát, 
amikor azonban végez, minden visz- 
szaáll a rendes kerékvágásba. Egy 
regisztrációs oldal fogad, ahol érde- 
mes gyorsan létrehoznod saját fel- 
használói fiókodat, mert számos ext- 
ra funkciót csak ennek birtokában 
élesíthetsz. 


VILÁGSZABÁLYOK 
Ismerkedésképpen térképezd fel ala- 
posan a szoftver felületét. Az indítást 
követően a főoldalon bejelentkezhetsz 
a szolgáltatásba, betöltheted a már 
meglévő alkotásokat, és az oldalsó lis- 
tát böngészve felfigyelhetsz arra, hogy 
akár több Workspace egyidejű keze- 
lésére is lehetőség van. A logindoboz 
alatt egy kis ablakban találod a szol- 
gáltatás linkgyűjteményét, ha pedig ki- 
csit lejjebb vándorol a tekinteted, meg- 
pillanthatod a szolgáltatás üzemelte- 
tői által kiválasztott legjobb modot, 

és akár ötletet is meríthetsz követke- 
ző projektedhez; amennyiben kellően 


AA szoftveren belül egy hibátlanul használható Java-editor is helyet Hi 
kapott, amely a kódolás során hasznodra válhat f TA as 


zu ezésztlk 
ms ti vi a. L 
$É WORKSPACE TOOLS C conso 90eE € 0 E EENEES 
NY ACCOUNT 


MERERTŐRÉ 2 A ke9123 . 
0G LA öl a (4 rakeásetátésE S 7 


PACE TO MCR FILE 
Latest news from MCreators website: 


MCreator 1.7.5 for Minecraft 1.11.2 released 


CLEAR CURRENT WORKSPACE FORUMS WIKT 


IMPORT MCR FILE TO CÚRRENT WORKSPACE 


MODFICATIONS EDUCATION 


M 
Pyros 
Mining8Architecture 
Mod 


Minecraft 


VIEW MOD 


WORKSPACE 5 Ö ABOUT AUTHOR 


ra kattintva tesztelheted, és kiválaszt- 


A LEGEGYSZERŰBBEN A GLOBÁLIS SZABÁLYOK atod, hogy kliens- vagy szerverolda- 


DEFINIALASAVAL MODOSIÍTHATSZ A JATEKON i környezetet szeretnél-e életre hívni. 
Ha a próbaköröket követően is úgy ér- 
zed, ezt a módot vinnéd tovább az éles 
minőségi kiegészítőt készítesz, köny- nűleg ezen töltöd majd a legtöbb időt. ség, de egy kis nyelvtudás azért nem játékba, csupán annyi a teendőd, hogy 
nyen te is ezen a főoldalon találhatod Két funkció áll rendelkezésre, amelyek- árt, mert az egyes funkciók angolul je- a menüsor exportálási lehetőségét vá- 
alkotásodat. kel világod szabályrendszerét módosít- lennek meg. A kiszemelt történés felett asztod, és itt néhány alapvető infor- 
Remekül tagolt környezetben, négy fü- hatod. Válaszd a [Global events] menü- található [Add event result] gombra áció megadásával elmented .jar vagy 
lön helyezkednek el az egyes funkci- pontot, és az itt megjelenő események- — kattintva elkezdheted összerakni egye- zip kiterjesztéssel. Hasonlóan aktivál- 
ók. Az első oldal a Workflow, vagy- nél add meg, hogy a leírt forgatókönyv di világszabályaidat. A három részre natod mododat, mint bármely egyéb, 
is a munkaterület nevet kapta; kezdeti bekövetkezése után mi történjen. Kódo- — tagolt terület bal oldalán helyezkedik internetről letöltött bővítményt: ke- 
szárnypróbálgatásaid során valószí- ási ismeretekre ugyan nem lesz szük- el a kimenet kategóriája, középen pe- esd fel a Minecraft gyökérkönyvtárát, 
dig a részletes leírást adhatod meg, és elyezd a Imods] mappába állományo- 
itt az egyes feltételeket akár tovább is dat, és az indítást követően életbe lép 
szigoríthatod. Jobb oldalonegy súgóis saját szabályzatod. 
helyet kapott, amelyben a leggyakrab- Persze ha már kellően kiélted fantáziá- 
ban felmerülő kérdésekre lelheted meg dat a lootok és achievmentek világába 
a választ. Ha összeállítottad a megfe- utat nyitó Wokspace felületen, érdemes 
lelő eredményt, klikkelj az ablak alsó ehet a Tools, vagyis az eszközök menü- 
szegmensében elhelyezett [Add event jébe navigálnod. Itt is bőséggel talál- 
result] mezőre, és láthatod, hogy az hatsz további hasznos funkciókat: az itt 
adott esemény alatt megjelent a fris- megjelenő appokkal a különféle textú- 
sen létrehozott funkció. Ugyanennek ák módosítására és extra modellek be- 
a gombnak az ismételt megnyomásá- emelésére is lehetőséget kapsz. A több- 
val további funkciókat rendelhetszaki- féle skineditor segítségével nemcsak 
választott feladat végrehajtásához, ha karakteredet alkothatod újra, hanem vi- 
pedig szeretnél megszabadulni néhány ágodat akár eddig nem látott objektu- 
funkciótól, a gomb mellett elhelyezett mokkal is feldobhatod. Alapértelmezet- 
[törlés1-re kattintva visszatérhetsz az en a Resource tools-elemekhez kapsz 
eredeti állapotokhoz. ozzáférést közvetlenül a program ins- 
allálását követően, azonban ha kiegé- 
szítő szolgáltatásokra vágysz, az al- 
A legegyszerűbben tehát a globális kalmazáson belülről installálhatod a 
szabályok definiálásával módosíthatsz [Texture and modelling tools] alat- 
a játékon, azonban a szoftver továb- i szoftvereket. Feltűnhet, hogy az al- 
bi kínálata is tartogat még meglepe- kalmazást nem egyszeri használatra, 
téseket. A modok képességeinek akti- anem hosszabb távra tervezték fej- 
válását például egy tesztkörnyezetben esztői: a kezdeti skinszínezgetések 
próbálhatod ki, így meglévő mentése- után egyre komolyabb szinteken alkot- 
idre nem lesz hatással az elkészített ki- hatsz beemelhető objektumokat, ugyan- 
egészítő egészen addig, amíg úgy nem is a szoftverlista végén már az egyik 
döntesz, hogy élesben is ideje ellen- egnépszerűbb ingyenes 3D-editor, a 
őrizned elkészült művedet. A beemelt Blender is helyet kapott. 
funkciókat a menüsor startgombjá- 
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Ext ra I If 5: VZ Faker teljesítménye most: ugyan nem volt hibátlan, 


3 E-SPORT í e zzz. L/ de a trónját továbbra sem kellett átad 


d ! 


. 


ss Rajongók ezrei követték az 
eseményeket a helyszínen 


A G2 daliásan 
küzdött a döntőben 


mamináöetz let 


GY ÉVBEN KÉT KOMOLY ÜNNE- árom régiót, míg a Play-in színpadának nos az amerikai csapat és a délkelet-ázsiai 
E: VAN A LEAGUE OF LEGENDS úloldalán a Marines taposta el a többieket. . Marines nem jutottak tovább, de még a 

E-SPORT NÉZŐINEK. A World em volt kérdéses, hogy a SuperMassiveés — wildcardnak számító osztag is összesze- 
Championship gyakorlatilag a karácsony, a Marines kerülnek majd a döntőbe, ahon- dett három győzelmet olyan régiók ellen, 
amikor a világ legjobb csapatai küzde- an pontos, kimért játékkal és 3: 1-es ered- amelyeknek komoly múltjuk van a játékban. 
nek meg a mi szórakoztatásunkra, a Mid- énnyel a Marines jutott tovább a csoport- Ha valami, hát ez megmutatta, hogy meny- 
Season Invitational pedig egy ennél sokkal körökbe. Az izgalom csak ekkor kezdődött nyire szoros volt idén a küzdelem. A benn- 
tömörebb, ugyanakkor nem kevésbé izgal- igazán, hiszen a Play-in végeztével a Délke- maradt négyes között már csak az volt a 
mas esemény, ahol csak az első számú osz- et-Ázsiából jött csapat hirtelen olyan ször- vitás kérdés, hogy ki lesz a második helye- 
tagok csaphatnak össze. Az elitek elitje ez, nyetegekkel találta szemben magát, mint a zett. A Flash Wolves nem is próbálta meg- 
ahol egy félrekattintás a kupába kerülhet. alhatatlan démonkirály (Faker) és Dél-Ko- állítani az SKT ötösét. MMD-nek esélye 
És került is. ea farkasa (SKT Wolf). sem volt Huni ellen, SwordArt és Betty pe- 

dig ugyan itt-ott megpróbáltak visszavág- 
ni az alsó ösvényen, de valójában mindket- 

Az idei MSI-n ahelyett, hogy a hat leg- Elindultak a csoportkörök, amelyektől két ten tudták, hogy Wolf és Bang ellen hiába 
jobbat állították volna egymással szem- dolgot vártak a rajongók: az amerikai TSM erőlködnek. Az SKT 3:0-val innen a dön- 
be, előbb a kisebb régiók képviselői is ját- ovábbjutását és azt, hogy az európai G2 tőbe jutott, ahol európai képviselőnk, a G2 
szottak egymással. A 2017-es esemé- szokás szerint lebőg a nemzetközi színté- várta őket. A kérdés itt sem az volt, hogy 
nyen először volt Play-in szakasz, itt pedig en. Az eredmény majdnem ez volt, csak ki nyeri a mérkőzést. Mindenki tudta, hogy 
a GPL, OPL, CIS és a többi liga első helye- fordítva. A G2 előző két nemzetközi sze- az SKT egy új kupával megy haza, viszont 
zettjei harcoltak a két hely valamelyiké- eplése után nem volt meglepő, hogy a ra- egy ilyen versenyen van különbség vereség 
ért. Ezen a részen a legizgalmasabb az LJL, jongók óvatosan kezelték az izgalmakat, és megalázottság között, a G2 pedig min- 
azaz a japán liga megjelenése volt. A szi- pláne miután az MSI nyitómérkőzésén csú- dent megtett azért, hogy büszkévé tegyék 
getország először vett részt bármilyen na- yán el is véreztek a koreai SKT T1 ellen. Európát. Trick és Perkz kijátszották a lelkü- 
gyobb nemzetközi tornán, és mindenki tág- A későbbiekben szerencsére összeszedték ket, és nem egyszer sikerült megölniük Fa- 
ra nyílt szemekkel várta a berobbanásukat. magukat, de a második nap után úgy tűnt, kert. Ügyes játékkal elhoztak egy pontot, 
Ez elmaradt. Az LJL csúnyán leszerepelt, mintha az összes többi csapat is felébredt de végül 3:1-re kikaptak. Dél-Korea újra a 
ami nem feltétlenül az ő hibájuk: egyszerű- volna. Kiélezett mérkőzéseket láttunk min- magasba emelte a kupát, és felhozta az is- 
en nem tehettek semmit a SuperMassive den régiótól. A TSM elverte a G2-t, a G2 merős témát: vajon képes lesz-e bárki va- 
ellen, akik már veteránok a Riot színpadán. elverte az FW-t, mindenki odavágott min- laha megállítani a dinasztiát? Talán az idei 
Dumbledoge, Naru és Stomaged már nem denkinek. A csoporttábla meglehetősen ki- világbajnokságon kiderül. Addig pedig vár 
először szerepeltek nemzetközi versenyen, egyenlítettnek tűnt az utolsó napig, ami- még ránk a nyári szezon darálója. 
ki is ejtették a csoportjukba került másik kor végül kialakult egy fix ranglétra. Saj- 


LEGION 


by Lenovo . AZ E-SPORT ROVAT 
TAMOGATOJA A LENOVO. 


EG 


ÉS EZEKEN AZ ORSZÁG EGYIK 

(HA NEM A) LEGJOBB LEAGUE OF 
LEGENDS-CSAPATA, A THR IS RÉSZT 
VETT. Ligeti , THR Joe" Péter (ADC) és Ha- 
lász , THR Genican" Norbert (menedzser) 
már régóta oszlopos tagjai a Team Horizon 
Reapers osztagának. Hozzásegítették a kék- 
fekete lobogót egy Magyar Elit Bajnok- 
ság Kupához és sok más, jelentős éremhez. 
A Lenovo Legion Kupán is ők diadalmaskod- 
tak Budapesten, megkérdeztük őket tapasz- 
talataikról. 


Pss A LENOVO VERSENYEI, 


Sok változás történt a THR háza táján az 
elmúlt hónapokban. Pár mondatban össze 
tudnátok foglalni, hogy mi az új felállás, 
és milyen most a csapatlégkör? 

Joe: Benji csatlakozott a csapathoz, azóta 
pedig jobb a légkör, mint valaha. Megtaláltuk 
a közös hangot, és a legutóbbi bootcamp so- 
rán nagyon sokat fejlődtünk. Jelenlegi felállá- 
sunk: MarineHBS (TOP), Sklnzor (MID), Benji 
(Jungle), Agloof (Support), és én vagyok az 


Kupa 


oFi ess 
CSAPAT SZEMÉVEL 


ADC. Oglooffal is nagyon jól kijövünk, renge- 
teg potenciál van benne. 


Milyen élmény volt számotokra a Lenovo 
Legion Kupa? 

Genican: Meglepő. Most más szervezők vol- 
tak, látszott rajtuk, hogy nagy a tapasztala- 
tuk. Folyamatosan kérdezték, miben lehetne 
javítani, külön médiastábbal készültek, szó- 
val egyszerűen egy nagyon jó csapat fogadott 
minket. Minden simán zajlott. 


Milyen tapasztalataitok voltak a Lenovo 
versenyhez adott eszközeivel? 

Genican: Minden szuperül ment, nem volt 
okunk panaszra. A játék nagyon simán, szé- 
pen futott a Lenovo gépein. 


Melyik ellenféltől tartotok a leginkább? 
Joe: Magyaroktól nem igazán tartunk, nem- 
zetközi szinten a Different Dimension lesz a 
legnagyobb vetélytársunk a SEC versenyén. 
A DD-ben ott van például Forglven is, ellene 
már nagyon szeretnék játszani. 


A pontos időpontokért figyeljétek a Lenovo Magyarország Facebook- és weboldalát! 


j Online selejtezők időpontja: 


A szezonközépi frissítés több tan- 
kot is felerősített. Mit gondoltok, 
hogyan fognak megbirkózni ezzel 
az ADC-k? 

Joe: A legutóbbi frissítésben egy kicsit 
visszatekerték a tankokat, így most 
nagyjából jó helyen vannak a lövészek. 
Sokféle karakter használható sokfé- 

le tárgykiépítéssel, így nincs okom pa- 
naszra. 


Mikor láthatunk benneteket játsza- 
ni legközelebb? 

Joe, Genican: Június 23-26-án, a SEC 
döntőn, Szófiában. Érdemes lesz szur- 
kolni a srácoknak a következő mecs- 
cseken, főleg Joe-nak, aki egy LCS- 
veteránnal néz majd szembe néhány 
héten belül. Ha szeretnétek tanulni az 
ország egyik legjobb lövészétől, ak- 
kor Twitch-csatornáján láthatjátok 
gyakorolni. Sok sikert kívánunk neki, 
Genicannak és az egész csapatnak!. 


rY) 


LENOVO LEGION KUPA 2017 


Találkozunk a Playit Show e-sport színpadnál! 


STARCRAFT 
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VISSZAPILLANTÓ 


rag EGINT RÁTELEPEDETT A SZERKESZTŐSÉGRE AZ E3 ELŐTTI IZGALOM. Ilyenkor különös élvezettel, 


lábainkat hanyag eleganciával az asztalra vetve olvasgatjuk a régi számokat, hogy vajon kollégáink milyen cí- 

mek kapcsán dörzsölték a tenyerüket, hogyan telt az élet a nagy bejelentések előtt. Éppen tíz éve egyébként az 
sem volt biztos, hogy lesz E3, aztán az utolsó pillanatban kiderült, hogy lesz, de csak zárt körű. Akkoriban (egy olyan vi- 
lágban, amelyben nem tolakodott minden két másodperc alatt az arcodba, és nem youtubereken keresztül öntöttek a ki- 
adók mindent a tömegek felé azonnali fogyasztásra) egészen más életérzés volt újságírónak lenni, hatalmas kihívást és 
szakmai dicsőséget jelentett egy tudósítás. Érdemben csak a következő számban tudunk majd visszamerengeni a korai 
E3-ak hangulatán (ahogy most is pont a lapzárta után megyünk Los Angelesbe), de öt éve például még éppen belefértünlés 
a júniusi lapzárta előtti időbe, erről majd mazur mesél lentebb. És persze akad itt pár remek régi cím is, amelyek még ma úg 
is megdobogtatják kis gamerszívünket. Nosztalgia bekapcsolva, merüljünk el a múltba révedés keserédes hullámaiban 
(már amennyiben a hullámoknak van ízük). 


Aréna rovat 


Gyu mester tökéletesen megragadta a sporthasonlatot. Azóta is vannak kizárások, ütközések, csodás meg- 
mozdulások, és nagyon jó lenne, ha még ott lenne ő is a tribünön. 


Idézet: mazur - Call Of Duty 4: Modern Warfare előzetes 


Az FPS életérzés dióhéjban. Egyébként a mai napig emlegetjük (főleg mazurral), hogy milyen mesterien, 
filmszerűen komponált képi világa volt a CoD 4 minden pályájának, ez a felújított verzióban még szembetű- 
nőbb. Lehet fikázni a szériát sok minden miatt, de egy ilyen epizódot sosem felejt el az ember. 


; Idézet: Kecske - Tom Clancy:s Ghost ReCOD- Advanced Wwarfighter 2 teszt 


2 §; 


Háromszor olvastuk el a mondatot, mire megértettük, hogy mire gondolt a költő. Egyébként a Ubisoft bár- 
mennyire is erőltette az e-sport jellegű multit, nem erre emlékszünk vissza. Legalább a Siege sikeresen toló- 
dott ebbe az irányba, miközben a Ghost Recon széria továbbra sem találja magát. 


Idézet: Duncan - Colin McRae: DIRT teszt 


S ahogy egy másik mondás tartja: nem mind PC-s, ami fénylik, de addig jár a gamer újságíró a lootra, amíg 
A LEGGYORSABE : három LED-es nem lesz. 


"MEGTÖRTÜK!" 5 54. 


GEFORCE 8800 ULTRA TESZT 1 A 
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ezető 


Idézet. mazur - főszerkesztői bev! 


Igazság szerint soha senki nem mondta még (akármennyi kellemetlensége is volt), hogy ne lett volna 
hatalmas élmény. Most Kaci utazik, biztosak lehettek benne, hogy ő is kitálal majd a következő szám- 
ban. 


teszt 


Idézet: Chavaller - Spec Oops: The Line 


Ez így önmagában lehetne egy politikai beszéd része háborús időkben. Nem kérdés, kit tolunk majd 
szóvivői pozícióba, ha a GameStar pártot alapít. 


Idézet: Duncan - Ghost Recon: Future Soldier 


ELSŐ KÉZBŐL A LEGJOBBAKRÓL 
Injustice: Gods Among Us 
Splinter Cel: Blackiist 
Beyond: Two Souls 
TheLast of Us 
Need for Speed: Most Wanted 
Assassirvs Creed III. sé 
Allens: Coloni 


God of War: Ascő s : 5; sző Ahogy korábban írtuk, öt éve sem sikerült átlépni a legendák klubjának küszöbén. Spoiler: ez a 
Hzoosaál / 4 § Wildlandsnek sem jött össze. 


Watch Dogs 
y Idézet: Mocsy - Lollipop Cnainsaw teszt 


Tomb Ralder 
Szerencsére azóta már divat lett ebből is, a NieR: Automata tulajdonosai például most bőszen bólogat- 
nak. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


ha 


MIRE MÉSZ AZ ERŐ NÉLKÜL? 


BATMAN: ARKHAV" Ur r 1 


GAME OF THE YEAR EDITION 


lien Covenant —. 


SZKRIPTDOKTOROK A IM0O- amíg nem tudtuk rájuk a választ. Snem —— minden komolyságukat és félelmetessé- 

DERN KOR BARBÁRJAI, azért, mert az Alien Covenant megoldá- — güket elveszítik. 

AKIK AZ 1900-AS ÉVEK sa annyira alávaló lenne (sőt, valójában Alien előzményfilmként tehát sajnos 
ORVOSLÁSÁRA JELLEMZŐ HEN- ez az egyik fénypontja), hanem mert egyáltalán nem működik, a Promethe- 
TES MÓDSZEREKKEL ESNEK NEKI egész egyszerűen illúzióromboló. Az usnak viszont ad egy frappáns és ötle- 
A FORGATÓKÖNYVEKNEK; álságos 1979-es Alien maga volt a megteste- tes lezárást. Scott tehát egy népmesé- 

evékenységüknek évről évre egyre sült lovecrafti ,kozmikus rettegés", leg- be illő trükkel mégiscsak elérte, hogy - 
öbb film esik áldozatul. Így járt annak főbb misztériuma pont az ismeretlentől bár a stúdió Alient kért tőle - valamilyen 
idején a Prometheus is, amely olyan való félelemből fakadt. Mostanra azon- módon lezárhassa a szálakat. A koráb- 
átványosan vérzett ki a kezeik közt, ban ebből semmi sem maradt, csakegy ban megismert android, David karakte- 
hogy attól Ridley Scott univerzumépí- erőtlen bodyhorror, amely jelenlegi for- re messze a legösszeszedettebb mind kö- 
ő tervei rögtön szertefoszlottak. A májában sokkal inkább idézi alegutóbbi  zül, jól felépített háttértörténettel, tiszta 
stúdiófőnökök folytatás helyett rög- Mortal Kombat öncélú kombóit, mint- motivációval és jéghideg eltökéltséggel. 
ön egy újabb Alien filmet követeltek, sem azt a sötétben ólálkodó, zsigerekig Ha valakitől, akkor tőle van okunk félni, 
amellyel nem titkolt módon az volt a hatoló rettegést, amiről a franchise va- s komolyan elmerengeni, hogy vajon egy 
céljuk, hogy felüljenek egy - Azébredő laha híres volt. android is meg tud-e őrülni, vagy már 
Erőéhez hasonló - nosztalgiavonatra. A film másik nagy hibája, hogy hiányoz- eleve bele van kódolva a lélektelen pszi- 
Scott azonban valamivel öntörvényűbb nak belőle a karakteres szereplők, a két chopátia. Ez utóbbi cáfolataként van a 
endező annál, így szolgai karbonkopi androidot leszámítva mindenki annyira történetben jelen Walter, egy továbbfej- 
elyett jóval nagyobb volumenű pro- jellegtelen, hogy még a nevükreis nehéz lesztett -— teljes mértékben az emberiség 
jektre vállalkozott, s megpróbálta egy visszaemlékezni. Egyszerű biodíszletei szolgálatába állított - modell, amely ez- 
huszárvágással összekötni a Prome- csupán a cselekménynek, amely logikát- zel kiváló kontrasztot nyújt számunkra. 
heust a legelső Aliennel. Ennek ered- lanságában legalább olyan magasra te- Michael Fassbender alakításában pedig 
ménye egy olyan előzmény-utózmány szi a lécet, mint az az elfuserált Prome- pont az az igazán nagyszerű, hogy kül- 
katyvasz lett, amely olyan kérdésekre theus. Egymást követik az embert pró- sőleg csupán nüansznyi eltérés mutatko- 
igyekszik választ adni, amelyek immá- bálóan kínos, burleszkbe illő jelenetek, zik a két - végletekig kimért - android 

on évtizedek óta foglalkoztatták a ra- mintha csak Albert Einstein örökbecsű között, a legapróbb gesztusok szintjén 
jongókat. ,Mik azok az alienek? Honnan "szavainak szerettek volna ezzel emléket azonban világok választják el őket egy- 
jöttek? Ki vagy mi teremtette őket?" állítani. Megvan ugyan a helye az embe- mástól. Ha másért nem is, az ő játékáért 
- biztos vagyok benne, hogy minden- ri hülyeségnek az ilyen filmekben, deha —— megéri megnézni a filmet. 

ki, aki akár csak egy Alien filmet is lá- mindenki fullba nyomja a kretént, azzal 

ott valaha, elgondolkozott már ezeken 

korábban, ugyanakkor bátran ki merem 3 
jelenteni, hogy boldogabbak voltunk, /5 
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Wonder Woman 


ÉGRE MEGTÖRT A JÉG, ÉS 
vV: DC LESZÁLLÍTOTTA AZ 

ELSŐ OLYAN SZUPERHŐ- 
SÖS FILMJÉT (A NOLAN-FÉLE 
BATMAN FILMEK ÓTA), AMIVEL 
A KRITIKUSOK ÉS A RAJONGÓK 
ZÖME IS MAXIMÁLISAN MEG 
VAN ELÉGEDVE. Bennem mégis am- 
bivalens érzéseket keltettek a látottak, 
s nem pusztán a film kapcsán, hanem a 
hozzá tartozó jelenséget illetően is. Hi- 
szen hiába a hősies visszatérés, ha ezzel 
egyidejűleg elvesztettek egy nagyon lé- 
nyeges csatát a Marvellel szemben: fel 
kellett adniuk egyedi víziójukat. Persze 
erre most sokan azt mondhatnák, hogy 
amilyen obskúrus és megkérdőjelezhe- 
tő minőségű volt, amúgy sem nagy kár 
érte, de ezzel gyakorlatilag együtt jár az 
is, hogy a teljes elmarvelesedés rögös 
útjára kárhoztatták magukat. 
Ennek bizonyítéka Wonder Woman 
frissen debütált szólófilmje is, amely 
egészen arcpirító módon koppintja a 
Marvel korábbi filmjeit, azon belül is 
elsősorban az első Amerika Kapitányt. 
Ezt azonban, tekintve, hogy egyébként 
is ez volt a nagyközönség vágya, iga- 
zán nem vethetjük a szemükre, pláne, 
hogy végre olyan sikereket értek el ve- 
le, amire már nagyon régóta áhítoz- 


tak. Ugyanakkor ez még így is csak egy 
klón, ráadásul az olcsó, szirupos faj- 
tából. Egyrészt gond van az arányok- 
kal: a felvezetés hosszú, és helyenként 
meglehetősen döcögős, másrészt pe- 
dig a film minden kétséget kizáróan 
legnagyobb hibája, hogy nem tudták 
befejezni a megfelelő helyen. Pedig lett 
volna a történetnek egy olyan csúcs- 
pontja, amikor már készen volt; meg- 
volt a katarzis, az ideális erkölcsi útra- 
való, ráadásul tökéletesen illeszkedett 
volna a Batman v Superman cselek- 
ményébe is. Egy felesleges, szolgai mó- 
don lemásolt fordulattal azonban sike- 
rült mindezt egy csapásra tönkrete 
niük, és ez rengeteget ront a végjáték 
élvezhetőségén. Ettől függetlenül azon- 
ban még mindig egy szórakoztató, hu- 
moros, egynyári filmről beszélhetünk, 
elynek az egyik legnagyobb érdeme 
kiváló casting. Gal Gadot tökéletes 
választás a világ legismertebb női szu- 
perhősének szerepére; nemcsak hogy 
éteri szépség, de remekül hozza az em- 
berek világától sokáig elzárt, minden- 
re rácsodálkozó naivát, aki mostanra 
úgy tűnik, nem csupán a világot képes 
megmenteni, hanem egy egész kibőví- 


tett univerzumot is. 
4 


al 
a 


The 100 - 4. évad 


EGYEDIK ÉVADÁT ZÁRTA 
ii IDÉN A THE 100, AMELY 

EGY IGAZI CSODABOGÁR 
A JELENLEG FUTÓ SCI-FI-SORO- 
ZATOK KÖZÖTT. Egyrészt a jelenle- 
gi trendekkel ellentétben mindvégig fe- 
szes, sodró lendület jellemzi, másrészt 
ez az első olyan ifjúságiregény-adaptá- 
ció, amelynek kifejezetten előnyére vált, 
hogy a készítők bátran el mertek tér- 
ni az eredeti alapanyagtól. Már az első 
évad elején sikeresen dekonstruálták a 
történet , young adult" jellegét, extra di- 
menziókat és komoly jellemfejlődési le- 
hetőséget adva ezzel a karaktereknek. 
Érettségét jelzi az is, hogy bár fiatalok 
állnak a cselekmény középpontjában, 
a készítők lelki és fizikai értelemben 
sem kímélik őket; The Walking Deadet 
megszégyenítő(en felkavaró) morális di- 
lemmáknak és traumáknak vannak ki- 
téve folyamatosan. Elvégre mégiscsak 
a nukleáris háború utáni világban élő — 
törzsi viszonyok közé visszasüllyedt - 
emberiség túlélése a cél, miközben min- 
dent puskaporos csoportdinamikák és 
pillanatnyi érdekek határoznak meg. 
Itt nincsenek jó és rossz döntések, fe- 
kete-fehér karakterek, sem pedig egye- 
temes isteni igazságok. Emberek van- 
nak, gyarlók, félelemmel teliek, akiknek 


együ 


ményeivel. 


tt kell tudniuk élni tetteik következ- 


Az idei évad elsősorban abban külön- 


bözö 
nyeg 


tt a korábbiaktól, hogy a külső fe- 
etés forrását jóval megfoghatatla- 


nabbá tette, hiszen egy bolygón végig- 
söprő nukleáris tűz ellen nehéz harcolni. 
Ide már kevés az eddigi fondorlat, rá- 


term 
alku, 


ra van szükség ai 
hetetlen világégés 
érvényesen az er 


ettség, katonai fölény vagy piszkos 
a törzsek együttes összefogásá- 
oz, hogy az elkerül- 
e törölhesse el vég- 
beriséget a föld színé- 


ről. Ez persze nem megy konfliktusok, 


sem 


ket, I 


yüki 


olyai 


das, 
egye 


i a sorozatot, az 
eddig sem bántak kesztyűs kézzel a sze- 
eplőkkel; sosem féltek kiírni karaktere- 
Sokan adtak hango 


gyott el, és hogy már messze nem 


észt a tudományosan ne 
kurátus témaválasztás lehet a lu- 


pedig áldozatok nélkül, de aki isme- 
udja, hogy a készítők 


a úgy hozta a helyzet. 
abbéli vélemé- 
nek, hogy a sorozat mostanra fo- 


jó, mint korábban. Ebben nagy- 


túl ak- 


igyanakkor még mindig képes ki- 
súlyozottan magas színvonalat 


hozni, hiánypótlóan pörgős narratívá- 
val, erős női karakterekkel és ke 
morális kérdések feszegetésével. 


ény 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


13 Reasons Why 


ÚLYOS TÉMÁKAT FESZEGET 
§-r MÓDON A NETFLIX 
SZÉRIÁJA, AMELY A TIPI- 
KUS TINIKLISÉK ELLENÉRE IS 
KOMOLY NYOMOT HAGY A NÉZŐ- 
BEN. Amikor egy fiatal lány öngyilkos- 
ságba menekül a problémái elől, renge- 
teg kérdés felmerül a környezetében, 
Hannah Baker azonban igyekszik meg- 
válaszolni ezek közül néhányat, hiszen 
mielőtt a fürdőkádban elmerülve csuk- 
lójának szegezi pengéjét, hét kazettán 
rögzíti, kik tehetnek arról, hogy így zá- 
rul élete. A történetbe bekapcsolódá- 
sunkkor épp Clay Jensenhez érkeznek 
meg a hangfelvételek, a hozzájuk kap- 
csolódó szabályokat pedig már a beve- 
zetőben tisztázza Hannah: a kazetták 
azok között vándorolnak, akik valami- 
lyen módon hozzájárultak a halálához, 
és a 13 felvétel meghallgatása után a 
dobozt a következő emberhez kell el- 
juttatni, különben a másolatok nyilvá- 
nosságra kerülnek. Clay, aki fülig sze- 
relmes volt a lányba, nem érti igazán, 
miért kapta meg a csomagot, de 
eleget tesz a túlvilágról érkező 
kérésnek, elkezdi meghall- 
gatni a történeteket, és 
rettegve várja, hogy 
végre a saját sza- 
lagja követ- 


kezzen. A felvételek 
egy konkrét emberh 
a teljes történetet is 
don, fokozatosan fel 


inkább elszabadul 


Hannah néma segí 
natosan süket fülek 
Asher 2007-es, azo 


egfelelőe. 
ellékszereplőtő 
ki hitelesen hozza al 


ődését és Katherine 


ézni. A kö 


donképpen lezárja H 


azonban a finálé épp a 


szálat hagy, amelyre 


jük meg. A sztorik pedig részrő 
e durvulnak, és az események is egyre 


al 
ernyő előtt feszengve nézzük, ahogy 
S 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


indegyike egy- 
ez kapcsolódik, így 
csupán ily mó- 
árulva ismerhet- 
rész- 


k, mi pedig a kép- 
i folya- 


e találnak. Jay 
os címmel meg- 


elent könyve kínált kiindulási alapot a 
sorozathoz, a Netflix pedig (a Hemlock 
Grove és A balszerencse áradása után) 
ismét megfelelően nyúlt a rendelkezés- 
re álló alapanyaghoz, remekül adaptál- 
va a regényt. A színészeket is sikerült 

castingolni, és - egy-két 

eltekintve — minden- 


karakterét, fősze- 


replőnk, Dylan Minnette karakterfej- 


Langforddal kö- 


zös jeleneteit pedig egyszerűen élmény 
8 yves alapnak köszönhe- 
ően egy kerek egész történetet ka- 
punk a 13. rész végére, amely tulaj- 


annah történetét, 
1yi elvarratlan 
a - a már meg- 


rendelt - második évad gond nélkül 


felfűzhető lesz. 
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Riverdale 


ÖREDELMESEN BEVALLOM, 
i ROPPANT FELÜLETES ISME- 

RETEKKEL RENDELKEZTEM 
AZ ARCHIE COMICS AZONOS 
CÍMŰ KÉPREGÉNYSOROZATÁT 
ILLETŐEN. Tudtam, hogy létezik, em- 
ékeim szerint még át is lapoztam egy- 
két klasszikus füzetet, amikor angol szó- 
kincsem csak a legfontosabb alapokra 
(yes, no, thank you, f"ck you) korlátozó- 
dott, de sosem jutott volna eszembe a 
egjobban várt képregény-adaptációk lis- 
ájára helyezni. Aztán amikor kiderült, 
hogy a szuperhősös zsánert ügyesen ke- 
zelő Greg Berlanti (Arrow, The Flash) és 
a nevezett képregényt rebootoló Roberto 
Aguirre-Sacasa Riverdale címmel tévére 
adaptálja Archie Andrews kalandjait, el- 
kezdett foglalkoztatni a produkció sorsa. 

ár csak azért is, mert az átlagos 

tinisorozatoktól eltérően nóvumként 
egy rejtélyes bűneset áll a címbéli kis- 
városban zajló események középpont- 
jában. Holtan húzzák ki a folyóból a he- 
yi középiskola focicsapatának sztár- 
hátvédjét, a homlokán éktelenkedő 
bemeneti nyílás pedig nem hagy kétsé- 
get afelől, hogy a dúsgazdag Blossom 
amíilia örököse bűncselekmény áldoza- 
a lett. Az ügy háttere kellően homályos 
ahhoz, hogy kis túlzással mindenkit gya- 
núba lehessen keverni, és az alkotók él- 


tek is a lehetőséggel. Epizódról epizódra 
rántják le a leplet ki nem mondott igaz- 
ságokról, elhallgatott titkokról, ám ez a 
recept idővel olyannyira kiszámíthatóvá 


válik, hogy 


ár előre várjuk az elmarad- 
hatatlan, epizódvégi cliffhangert. 


És hogy miként fér meg a nyomozás a 
fiatal szereplők (és szüleik) magánéle- 


ti problémái 


val? Nos, úgy, hogy az 1941 
óta futó képregénysorozat legfonto- 


sabb karakterei (Archie, Betty, Veronica 
és Jughead) személyes érintettség okán 


megpróbál 


ak az ügy végére járni, mi- 


közben megküzdenek a maguk problé- 
máival, kapcsolódjanak bár azok a ma- 
gánélethez vagy az iskolához. 

Noha Berlantinak oroszlánrésze volt 

a Dawsons Creek sikerében, sem- 

mi sem garantálja, hogy a Riverdale 
ugyanúgy egy generáció meghatáro- 
zó tinisorozatává váljon. Legfőbb prob- 


lémája, hogy a 
eldönteni, a rej 


súlyt, a középu 
más végeredm 
bevállalósabb 


rapszodikus ze 


kotói képtelenek voltak 
télyre, vagy inkább a fi- 
atalok gondjaira helyezzék-e a hang- 
tas megoldás pedig 
énnyel járt. Keményebb, 
émákkal tartalmilag so- 
kat javulhat a második évadra, mer 
a formával nincs gond. Képi világa és 
eválasztása (beleértve 


ele- 


a szereplők előadásait) telitalálat. 


A vastörpe bosszűja AZÓrzók 


INT FUTÓTŰZ A TARLÓT, 
Mi ÚGY PRÉDÁLJA FEL 

ÉSZAKOT AZ ORKOK 
MÉRHETETLEN SEREGE. Tíz-, sőt 
százezrek fogják szoros ostromgyűrű- 
be a régió erősségeit, addig fokozva 
ajtuk a nyomást, míg egyenként ösz- 
sze nem roppannak. A Trollmocsár pe- 
emére épült Nesmé esett el elsőként, 
utána a büszke Sundabart rombol- 
ák porig, de Keményagyar, a feltüzelt 
ork hadúr máris értékesebb trófeára 
feni a fogát. Csupán a völgyi időszái 
ás szerinti 1484-85-ös tél beköszön 
e hoz némi megnyugvást a kétségbeej- 
ő helyzetbe került törpék, emberek és 
elfek törékeny szövetségének. Salvatore 
nem okoz meglepetést: magasra sró- 
folja ugyan a tétet, a széria ismerői- 
ek szemében mégis kiszámítható ma- 
ad. Tökéletesen kiszolgálja a rajongói 
igényeket, azaz földön, vízen (egészen 
övid ideig), levegőben és a föld alat 
ugrasztja egymásnak a hadviselő fele- 
ket, a fagyóriásoktól kezdve a sárkányo- 
kon át az álnok sötételfekig mindent be- 


NieR: Automata 


OKAN SOKFÉLEKÉPPEN 
Gyrssárrák MÁR MEGFEJ- 

TENI A NIER KULTKLASSZI- 
KUSSÁ VÁLÁSÁNAK TITKÁT, de 
abban valószínűleg mindenki egyet- 
ért, hogy ebben hatalmas szerepe 
volt a zenéjének. Okabe Keiicsi kü- 
lönösen nagy műgonddal összera- 
kott mestermunkája egyfajta katali- 
zátorként hatott a játék egyedi atmo- 
szférájának megteremtésében, illetve 
a játékosok érzelmi kötődésének ki- 
alakításában. A gyönyörűen megkom- 
ponált, melankolikus dallamok mel- 
lett Okabe zsenialitását dicsérték 
még a - távoli jövőre való utalás gya- 
nánt - pszeudonyelven megszólaló 
énekek is, amelyek mesterséges mi- 
voltát észre se lehetett venni, annyi- 
ra természetes hatást keltettek. Nem 
véletlen hát, hogy zenéje az első já- 
ték bukása után is tovább élt, s talán 
ez is hozzájárult ahhoz, hogy a Sguare 
Enix végül úgy döntött, ad még egy 
esélyt a NieR-nek. És milyen jól tet- 


Drizzt és barátai útjába. Az eredmény MESSZE AZ ALMA A FÁJÁ- 
egy üresjáratokat nélkülöző, lendüle- TÓL, ÁM HOGY A TALAJ 

tes olvasmány, csak kár, hogy hiány- ERŐSEN LEJTETT A TÖRZS KÖ- 
zik belőle egy kis merészség, az a bizo- RÜL, AZ HOLTBIZTOS. Geno stílusa 
nyos plusz, ami annak idején különleges- ugyanis korántsem annyira kiforrott és 
sé tette a szerző Origins-díjas regényét, — letisztult, mint apjáé. A harcjelenetek 
A csend pengéiít. leírása csupán halovány mása az idő- 
sebb Salvatorétól megszokottnak, de 
ennél is nagyobb gond, hogy a Tymora 
köve trilógia végére sem sikerült meg- 
kedveltetnie velem Maimunt, márpedig 
így nehéz drukkolni neki. Szinte min- 
dig durcás kölyökként viselkedik, a jel- 
lemfejlődés legcsekélyebb jele nélkül, a 
szerző pedig ahelyett, hogy kibontaná 
kapcsolatát Joennel, inkább kettejük 
végeláthatatlan csipkelődésére pazarol 
értékes oldalakat. Ezzel párhuzamo- 
san más, ígéretesnek tűnő történetszá- 
lakat (például a Malkor Harpellnél zajló 
kiképzést) kimondottan hanyagul kezel, 
miközben bőkezűen bánik a deus ex 
machinával. Utóbbi még annak isme- 
retében is zavaró, hogy Maimun sorsa 
összekapcsolódott a szerencse isten- 


vet, miközben újabb akadályokat gördít i EHET, HOGY NEM ESETT 


nőjének ereklyéjével és annak titokza- 
tos őrzőjével. Drizzt vendégszereplése 
pedig most érződik a leginkább erőlte- 
tettnek, mintha már titkolni sem pró- 
bálnák, hogy a népszerű sötételf és a 
szerző apjának neve csak azért került 
a borítóra, hogy valamivel el lehessen 


adni a könyvet. 


The Assassination Of 


te, hiszen az Automatával végre meg- Mt: LEHET VÁRNI EGY 


kapta a franchise az őt megillető elis- OLYAN ZENEKARTÓL, 
merést, a hozzá készített sok órányi AMELY KARRIERJE ELE- 
soundtrack pedig még impozánsabb JÉN CSINÁLT HÁROM BLACK 

és grandiózusabb lett, mint elődje; METAL-ALBUMOT (igen, a norvég 
egy nagyszerű továbbgondolása az sátános-áldozós-vértengeres stílus pan- 
eredeti zenei anyagnak, amely akár dasminkes, gonosz emberekkel), majd 
még a játékok ismerete nélkül is képes feldolgozta William Blake Menny és Po- 
szívbemarkoló élményt nyújtani. kol házassága című verseskötetét egy 


monstre stíluskavalkádban, hogy aztán 
jöhessen egy dark trip-hop jazz, egy ex- 
perimentális elektronika, majd egy kor- 
szakalkotó ambientalbum? Ja, meg egy 
másik, amelyen 60-as évekbeli psziche- 
delikusrock-számokat dolgoztak fel. Te- 
hát egy ilyen bandától mire lehet szá- 
mítani? Egyvalami még így is biztosnak 
tűnhet, mégpedig az, hogy , valami un- 
dergroundra". Úgy néz ki azonban, hogy 
Garm és csapata ezt a korlátot is le 
akarta dönteni, ezért csináltak egy (ka- 
paszkodjatok meg) popalbumot. Pon- 
tosabban egy, ,ha az Ulver popformá- 
ció lenne, akkor ilyen lenne" kollekciót, 
egy teljesen szürreális, abszolúte beso- 


Julius Caesar 


olhatatlan csapongást olyan területen, 
amely eddig mindenki számára ismeret- 
en volt. Csak haladó játékosoknak aján- 
ott, felkészületlenül és/vagy rossz hoz- 
záállással értelmezhetetlen anyag ez, hi- 
szen undergroundnak valószínűtlenül 
pop, popnak viszont túl fajsúlyos, ráadá- 
sul természetesen körbelengi az Ulver 
elankóliája, ami egy avatatlan embert 


azonnal lehoz az életről. 
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EXPERIENCE 


ZAM 


THE EVOLUTION ab 


EA PLAY iuri 


Az EA mindenkit beelőz majd az E3 előt- " Elérkezett az évnek az a része, amikor a 
ti műsorával, ahol leginkább a Star Wars jövőbe tekintünk. A kaliforniai show-n ki- 
Battlefront II-vel és a még be nem jelen- . derül majd, hogy mivel készülnek a nagy 
tett SW címekkel kapcsolatos finomsá- kiadók a következő néhány hónapra vagy 
gokra számíthatunk. Persze rengeteg ér- akár a jövő esztendőre. Alig várjuk, hogy 
dekesség (Need for Speed Payback, FIFA minden új infót, bejelentést és érdekessé- 
18 stb.) lesz még az előadáson, melyekről " get megoszthassunk veletek, pláne, hogy 
mind beszámolunk majd nektek. stábunk idén is a helyszínről jelentkezik. 


ÜL ÍzarmeE 


GET EVEN 


Jövő hónapban végre letesztelhetjük a 
pszichedelikus akciójátékot, amelyben a 
múlt emlékei között kell kutatnunk vá- 
laszokért. Főhősünknek egy különleges 
technológia segítségével kell turkálnia 
megtört memóriájában, hogy megment- 
hessen egy tinilányt a mellkasára erősí- 
tett bombától. 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdíe az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagyingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy koktél 
ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 
koktélis választhatól 


Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 
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VALKYRIA-: 
REVOLUTION 


Végre Európában is megjelenik a Val- 
kyria széria következő epizódja, a Revo- 
lution. Az akció-RPG-ben a klasszikus ja- 
pán művészeti stílus keveredik egy pör- 
gős, látványos harcrendszerrel és az 
európai ipari forradalom hangulatával. 
Izgalmas kalandnak ígérkezik, amiről 
mindent megtudhattok júliusban. 


DOBHATSZ EGYET 


8 A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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KIREGTRE 7 TUBOR 
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10-14 ÉVES KOROSZTÁLY 


ÓBUDAI ÁRPÁD GIMNÁZIUM 


1034 BUDAPEST, NAGYSZOMBAT U. 19. 


e JELENTKEZÉS: Kovács Judit e helloworlidopcworld.hu e 06-1-577-4373 
TOVÁBBI INFORMÁCIÓ: MIN ES rattb map ewtoriektjets se A A 


Az ár tartalmazza az ÁFA-t, az ebéd, 
a foglalkozások és a felhasznált anyagok díját. 
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I ERŐTELJES I ] JÁTÉKOSKÖZPONTÚ I i TOVÁBBFEJLESZTETT i 
BILLENTYŰZET HŰTÉS 
ROG Cooling Boost technológia 


JÁTÉKTELJESÍTMÉNY 
Akár 7. generációs Intel? Core" í7 Többszínű ROG Aura 
processzorral, NVIDIA? GeForce? LED-háttérvilágítással, elkülönített a ventilátor fordulatszámának 
GTX TOSOTI grafikus vezérlővel és iránygombokkal, scissor-switch szabályzásával 
l Windows 10 operációs rendszerrel i l technológiával ] I i 


4 ISZ 


